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RESUMEN

Disefio de una estrategia de visualizacion de servicios con una estructura tipo dashboard en
el Centro de Investigacion Aplicado y Desarrollo en Tecnologias de la Informacion (CIADTI).
El CIADTI de la Universidad de Pamplona actualmente trabaja, en las aplicaciones web, con
una arquitectura en la cual se hace difici el mantenimiento y creacion de nuevas
funcionalidades puesto que el software tiene un alto acoplamiento, ademas de tener
dificultad a la hora de recibir gran cantidad de peticiones en el servidor, dado que la capa de
presentacion y la capa de la l6gica de negocio estan embebidas en una sola. En cuanto a la
interfaz de usuario en algunas ocasiones se deben realizar muchos pasos para llegar a un
objetivo, por ende, esto no facilita la escalabilidad ni la interoperabilidad que son dos
caracteristicas deseables en cualquier sistema. Es por ello, que surge la necesidad de
desarrollar una estrategia que permita solucionar estos problemas, ofreciendo la posibilidad
de visualizar diversos servicios en un tablero de mando o como es llamado comidnmente en

un dashboard.

Palabras clave: arquitectura de software, arquitectura orientada a servicios,

servicios REst, visualizaciéon de servicios, dashboard.

14



1. INTRODUCCION.

1.1 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Segun Merchan?! los datos son un gran activo en cada una de las organizaciones,
pero muchas veces se cree que no son de mayor importancia, sin tomar en cuenta
gue estos ayudan a la toma de decisiones. En la actualidad se manejan grandes
volimenes de datos, los cuales son un recurso vital y fundamental, ya que con ellos
es obtenida la informacion que puede ser de gran utilidad para cada una de las
organizaciones. Se debe tener en cuenta que, del buen manejo de este recurso tan
importante, como lo es la informacion, depende en gran parte el éxito de una
organizacién. La informacion a lo largo de la historia se ha manejado de diferentes
formas, afortunadamente en esta época, se cuenta para este trabajo, con los
sistemas de informacion, los cuales son desarrollados bajo diferentes arquitecturas
y disefios, segun las necesidades o preferencias de sus usuarios. Los sistemas de
informacion tradicionales muestran cada una de las funcionalidades a las que puede
acceder un usuario, sin tener en cuenta la informacion relevante que le interesa ver
0 a la cual le gustaria acceder rapidamente, sin la necesidad de dar tantos clics o
de buscarla.

Actualmente el Centro de Investigacién Aplicado y Desarrollo en Tecnologias de la
Informacién (CIADTI) cuenta con sistemas de informacion, en los que, si se quiere
acceder a cierta informacion que habitualmente se consulta, el usuario debe
ingresar a la funcionalidad especifica para este propésito, y buscar en el menu hasta
que logre encontrar lo deseado, esta busqueda, se convierte en una tarea tediosa
cuando estos menus tienen demasiadas opciones. Un claro ejemplo que evidencia
esto, es el software Academusoft. En el capitulo 5, numeral 5.2, se presenta lo
anteriormente dicho, mediante un ejemplo, en el cual se requieren de cinco pasos

para lograr la consulta del horario por parte del estudiante.

1 MERCHAN, Ana Lucia. Importancia de utilizar Business Intelligence en una organizacion. Cuenca.:
Universidad Tecnol6gica Israel. 2012. 1 p.
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El CIADTI en sus aplicaciones web, trabaja con una arquitectura a tres capas, en la
que la primera corresponde a la capa de usuario, la segunda a la capa de
presentacion y de logica de negocio y la tercera tiene que ver con la capa de acceso
a los datos. Cabe sefalar que esta informacién, fue obtenida mediante la
recopilacion de la misma, en mesas de trabajo realizadas con los ingenieros del
CIADTI. Este tipo de arquitectura implica que el trafico en la red aumente a medida
gue sean enviadas una gran cantidad de peticiones a un servidor, se tenga dificultad
a la hora de programar nuevas funcionalidades o de modificar las ya existentes,
aumente la complejidad del sistema, las aplicaciones no sean facilmente
mantenibles puesto que son altamente acopladas, la realizacion de pruebas sea
compleja y ademas que se haga imposible la facil escalabilidad e interoperabilidad.
Esto lleva a que sea necesario indagar en temas como las arquitecturas orientadas
a servicios, arquitecturas distribuidas, los tableros de mando y tecnologias que
brindan la posibilidad de cambiar la estructura de trabajo actual y de solventar los

problemas que tiene la arquitectura anteriormente mencionada.

De acuerdo con los argumentos expuestos anteriormente este proyecto pretende
dar respuesta a la siguiente pregunta:

¢, Qué estrategia se debe utilizar para la visualizacién de servicios en una estructura

tipo dashboard?

1.2 JUSTIFICACION

El hecho que se deban dar tantas “vueltas” para encontrar informacion que
constantemente es requerida, por ejemplo, consultas de horario por parte del
estudiante durante el semestre, hace que estos procesos repetitivos consuman mas
recursos de lo que deberian y por ende se vuelvan poco eficientes al ser solicitados
por una gran cantidad de usuarios en un tiempo determinado. Esto ademas de
causar lo anteriormente mencionado, ocasiona una grave saturacion de los
servidores, llevando a que estos dejen de funcionar temporalmente. Es de gran
importancia definir una estrategia que permita visualizar servicios, a través de una

interfaz, en la cual se defina la informacion que un usuario desearia ver al ingresar
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al sistema. La visualizacion de servicios debe estar pensada de forma que no
importe el lenguaje de programacién en los que estén desarrollados, ya sea java,
Python, entre otros, debe permitirse una integracion de plataformas heterogéneas,
en la cual el usuario final no note la diferencia en cuestion de la tecnologia en la que

fue construido el servicio.

Este proyecto se desarrollo con el fin de disefiar una estrategia de visualizacion de
servicios en estructuras de tipo dashboard (en el capitulo 2, numeral 2.2. que
corresponde al marco conceptual, se encuentra una definicion formal de este
término), la cual permita mostrar informacion relevante para el usuario, y asi se
conciba ésta como un activo de alto valor en el sistema, ademas que sea amena la
navegabilidad y la experiencia de usuario. Se proyecta que el disefio de esta
estrategia sea un punto de partida para la evolucion del software del Centro de
Investigacion Aplicado y Desarrollo en Tecnologias de la Informacion (CIADTI).

1.3 OBJETIVOS
1.3.1 Objetivo general

Proponer el disefio de una estrategia de visualizacibn de servicios con una
estructura tipo dashboard, para el sistema de informacién de la Universidad de

Pamplona

1.3.2 Objetivos especificos
1. Elaborar un marco de referencia de arquitecturas orientadas a servicios
(SOA) y visualizacion de servicios en una interfaz de tipo dashboard.
2. Definir la arquitectura légica para la visualizacion de servicios en una interfaz
de tipo dashboard
3. Validar la estrategia de visualizacion de servicios en un prototipo tipo

dashboard con el fin de dar soporte a una funcionalidad base
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1.4 METODOLOGIA

La investigacion usa un paradigma cualitativo en donde se busca el desarrollo de
una nueva estrategia de visualizacion, de la cual no se cuenta con mucha
informacion para su construccion, por lo que se usan varias sesiones en mesas de
trabajo con el equipo de desarrollo para determinar la arquitectura y estructura de
trabajo. Esta tiene un alcance exploratorio ya que el objetivo, es la investigacion y
desarrollo de un tema sobre el cual no se tienen conocimientos. Después de esta
investigacion el prototipo resultante pasara por un proceso, en el que el CIADTI
evaluara si es factible su utilizacion e implementacion, para uso de toda la

comunidad universitaria, desde administrativos hasta los estudiantes.

1.5 FUENTES DE INFORMACION

Se investigo en fuentes virtuales de informacion, como monografias, bases de datos
bibliograficas, trabajos de grado disponibles en la web, base de datos de la
Universidad de Pamplona, ademas se conté con el apoyo y experiencia de los

ingenieros dentro del CIADTI.

1.6  CONSIDERACIONES ETICAS

Parte de los datos usados en el proceso de desarrollo de este proyecto fueron
proporcionados por el CIADTI, informacién que pertenece a sus bases de datos, la
cual fue manejada con el mayor cuidado y discrecion, ya que, esta es de su

propiedad y no puede ser usada para otros fines ajenos a este proyecto.
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2 MARCO DE REFERENCIA

2.1 ANTECEDENTES

2.1.1 Ambito internacional
» Titulo: Dashboard para la gestion y monitorizacion de cuentas del servicio
cloud AWS.

Autor: Carlos Santamaria Barroso

Lugar: Escuela Técnica Superior de Ingenieria (ICAl), Madrid, Espafa
Fecha: julio 2017

Link: http://hdl.handle.net/11531/26339

Palabras clave: AWS, dashboard, cloud, monitorizacion, pago por uso.
Resumen:

“‘En este proyecto se ha desarrollado una aplicacion web destinada a la
monitorizacion de todos los posibles servicios cloud que tenga la entidad
colaboradora, centrandonos solo en uno (AWS), con el fin de facilitar ciertas
tereas de gestidn, asi como a ayudar a tener una idea mas concreta y precisa

de todos los datos de importancia dentro de estos servicios.”?

» Titulo: Metodologia para el disefio de Dashboards orientado hacia el registro
de evidencias en el proceso de evaluaciones institucionales.
Autor: Daniel Andrés Martinez Robalino
Lugar: Universidad Internacional de la Rioja, Puyo, Ecuador.
Fecha: 24 de julio de 2017
Link: https://reunir.unir.net/bitstream/handle/123456789/6171/MARTINEZ%
20ROBALINO%2C%20DANIEL%20ANDRES.pdfsequence=1&isAllowed=y

2 SANTAMARIA, Carlos. Dashboard para la gestion y monitorizacion de cuentas del servicio cloud
AWS. Grado en ingenieria telematica. Madrid.: Escuela técnica superior de ingenieria. 2017. 10 p.
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Palabras clave: evaluacion institucional, evidencias, metodologia, registros,
tablero de control.
Resumen:

En la actualidad, la evaluacion institucional desempefia un papel
fundamental en las instituciones educativas que desean alcanzar estandares
de calidad, a través del cumplimiento de objetivos y metas en un periodo
determinado.

La evaluacién institucional permite a las instituciones educativas hacer un
diagndstico sobre el estado actual de la calidad académica propuesta en su
proyecto educativo y en plan de estudios.

En este sentido, la aplicacion de metodologias a través de herramientas que
permitan desarrollar software para el seguimiento y evaluacion de
indicadores basados en evidencias, constituyen un papel fundamental al
momento de conseguir una certificaciéon o acreditacion que asegure su aval
por los maximos 6rganos rectores.

A través del presente trabajo se proporciona una metodologia, que permita
a los desarrolladores de software disefar tablero de control (dashboards),
basados en elementos comunes, y que cumplan con disefios de usabilidad,
orientado hacia el registro de evidencias en procesos de evaluacion
institucional. ®

2.1.2 Ambito nacional.
> Titulo: Estado del Arte: Servicios Web

Autores: Carlos Andrés Morales Machuca.

Lugar: Universidad Nacional de Colombia. Bogota, Colombia
Link: http://www.bivica.org/upload/docl.pdf

Palabras clave: web services, servicios web, UDDI, WSDL,
SOAP, SOA.

Resumen:

Los servicios web son sistemas de software que permiten el intercambio de
datos y funcionalidad entre aplicaciones sobre una red. Esta soportado en
diferentes estandares que garantizan la interoperabilidad de los servicios. Los

3 MARTINEZ, Daniel. Metodologia para el disefio de Dashboards orientado hacia el registro de
evidencias en el proceso de evaluaciones institucionales. Trabajo de fin de Master. Puyo.:
Universidad Internacional de la Rioja. 2017. 2 p.

20


http://www.bivica.org/upload/doc1.pdf

servicios web utilizan como su gran insumo el lenguaje extensible de marcado
XML y se basa en una arquitectura en la que se define el servicio web a través
de uno de los lenguajes estandar se publica en un directorio donde se halla la
descripcion anteriormente hecha y se utiliza de acuerdo a las expectativas de
resolver una necesidad de acuerdo con la descripcién provista. La arquitectura
que mejor se ha adaptado al mundo de los servicios web es SOA brindando
un enfoque que ha adoptado los negocios y ha incrementado el intercambio
electrénico de datos y el comercio electronico. Se plantea como problema la
ausencia de arquitecturas que permitan a los empresarios medianos y
pequefios ingresar sus organizaciones al esquema de Orientacion a Servicios
y Procesos de Negocios.*

2.1.3 Ambito local
» Titulo: Una arquitectura de software para la integracién de objetos de

aprendizaje basada en servicios web.
Autores: Mauricio Rojas C. y Jonas Montilva

Lugar: 9th Latin American and Caribbean Conference for Engineering and

Technology. Medellin, Colombia.
Fecha: agosto 3-5 de 2011

Link: http://laccei.org/LACCEI2011-Medellin/RefereedPapers/ELDE120_Roj
as.pdf

Palabras clave: arquitectura de software, objetos de aprendizaje, SCORM,

LMS, repositorios de objetos de aprendizaje, servicios web.
Resumen:

Los avances en los entornos de Educacion Virtual han permitido optimizar los
procesos de elaboracion, distribucion y acceso de contenidos a través de la
reutilizacion de objetos de aprendizaje, los cuales se encuentran alojados en
repositorios. Con el fin de garantizar la interoperabilidad, integracion y
reusabilidad de los objetos de aprendizaje se han disefiado estandares, como
SCORM, que garantizan la interoperabilidad estructural de los objetos de
aprendizaje. Adicionalmente, existen los Sistemas de Gestion de Aprendizaje
Virtual (Learning Management Systems - LMS) que permiten disefar

4 MORALES, Carlos. Estado del arte: Servicios Web. Bogota.: Universidad Nacional de Colombia. 1
p.
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contenidos para plataformas E-Learning, los cuales admiten reutilizar objetos
de aprendizaje que previamente han sido seleccionados en otros sistemas de
tipo repositorio. Los repositorios de aprendizaje y los LMS, en la mayoria de
los casos, funcionan como dos sistemas independientes. Como una
alternativa de integracion, en este articulo se describe una arquitectura de
software basada en servicios web orientada a la construccion de sistemas de
gestibn de E-Learning integrales con dos funcionalidades principales:
Integracion de busquedas de objetos de aprendizaje en repositorios
distribuidos y construccién de contenidos para plataformas E-Learning basado
en reutilizacion de objetos de aprendizaje. °

» Titulo: Andlisis comparativo entre la arquitectura modelo vista controlador
(MVC) y la arquitectura orientada a servicios (SOA) en el desarrollo del
sistema de informacién del fondo de empleados de la universidad de

pamplona (FEUP).

Autor: Wilson Arley Gomez Jaimes

Lugar: Universidad de Pamplona, Pamplona, Colombia.

Fecha: 2012

Link: http://serviciosacademicos.unipamplona.edu.co/prestamo/
Resumen:

En el entorno actual de cambios constantes, las organizaciones estan
obligadas a emprender una busqueda continua de nuevos métodos para
consolidar ventajas competitivas sostenibles.

La presente investigacion tiene como objetivo realizar un estudio
comparativo entre las arquitecturas de software SOA (Arquitectura Orientada
a Servicios) y MVC (Arquitectura Modelo Vista Controlador), orientado al
desarrollo del Sistema de informacién del Fondo De Empleados De La
Universidad De Pamplona.

Para comenzar con el estudio comparativo de las arquitecturas, se utilizé
como punto de partida una combinacién de métodos de evaluacion de
arquitecturas de software como: Bosch (2000), Losavio (2003) y Architecture
Trade-off Analysis Method (ATAM), basados en este estudio la arquitectura
que mejor se ajusta a los atributos de calidad que debe poseer el sistema es
la de MVC que se aplicara como base para el disefio arquitecténico del

5 ROJAS, Mauricio y MONTILVA, Jonas. Una arquitectura de software para la integracion de objetos
de aprendizaje basada en servicios web. Medellin.: 9th Latin American and Caribbean Conference
for Engineering and Technology, 2011. 1 p.
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Sistema Informacion para el Fondo De Empleados De La Universidad De
Pamplona, el mismo que al realizar un andlisis de beneficios mejora la
eficiencia de las Secretarias y sus Asociados de tal manera que pueden
llevar a cabo la mayor parte de los procesos en linea los cuales se hacian
anteriormente de forma personal mejorando los tiempos de respuesta,
buscando asi el aseguramiento de la calidad en el desarrollo del proyecto, la
disminucion o mitigacion de los riesgos y la facilidad para definir los
entregables de dicho proyecto.

Finalmente, en la propuesta del proyecto se detalla un enfoque al despliegue
de la aplicacién en su entorno real ©

2.2 MARCO CONCEPTUAL

Acoplamiento: “es la fuerza de las dependencias entre dos subsistemas”,” otra
definicion acertada es la siguiente: “es una medida de la fuerza con que una clase
estd conectada a otras clases, con que las conoce y con que recurre a ellas™.
Bruegge y Dutoit® indican en su libro Ingenieria de software orientado a objetos que
una caracteristica deseable en todo sistema es que sus componentes se encuentren
débilmente acoplados, puesto que, al estar de esta manera son independientes

unos de otros, impidiendo asi que, las modificaciones de uno afecten a los demas.

Aplicacion web: “una aplicacion web es una aplicacion o herramienta informatica
accesible desde cualquier navegador, bien sea a través de internet (lo habitual) o
bien a través de una red local,”*? es decir, que es un software desarrollado para ser

ejecutado en los navegadores web.

6 GOMEZ, Wilson. Andlisis comparativo entre la arquitectura modelo vista controlador (MVC) y la
arquitectura orientada a servicios (SOA) en el desarrollo del sistema de informacién del fondo de
empleados de la universidad de pamplona (FEUP). Trabajo de grado para optar por el titulo de
ingeniero de sistemas. Pamplona.: Universidad de Pamplona. 2012. 6 p.

8 VISCONTI, Marcello y ASTUDILLO, Hernan. Fundamentos de ingenieria de software [en linea].
Universidad Técnica Federico Santa Maria. [consultado: 12 de octubre de 2018]. Disponible en
internet: http://roa.ult.edu.cu/bitstream/123456789/401/1/08-Patrones.pdf
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Arqguitectura de software: segun la IEEE una arquitectura de software es “la
organizacion fundamental de un sistema, compuesta por sus componentes, las
relaciones entre ellos y su ambiente y los principios que gobiernan su disefio y
evolucion.”! En otras palabras, se encarga de especificar la estructura y

organizacion que tendra el sistema.

Backend: conocido como el lado del servidor. “Es la parte de la app que el usuario
final no puede ver. Su funcion es acceder a la informacién que se solicita, a traves
de la app, para luego combinarla y devolverla al usuario final,”'? es decir, este se
encarga de toda la légica que permite que funcionen las aplicaciones. Para la
construccion de esta logica se utilizan diferentes lenguajes de programacion como

Java, Php, Python, y demas.

Base de datos: “una base de datos no es mas que un conjunto de informacién (un
conjunto de datos) relacionada que se encuentra agrupada o estructurada.”'® Este
almacén de datos se encarga de guardar toda la informacién concerniente a una

aplicacion.

Casos de uso: “un caso de uso es una secuencia de interacciones que se
desarrollaran entre un sistema y sus actores en respuesta a un evento que inicia un

actor principal sobre el propio sistema.”'* En otras palabras, los casos de uso
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permiten especificar la comunicacion entre los actores y el sistema. Generalmente

se hace uso de ellos para capturar los requerimientos funcionales del sistema.

Cliente: un cliente en el ambito de sistemas se puede definir como “una aplicacion
informatica o un ordenador que consume un servicio remoto en otro ordenador
conocido como servidor, normalmente a través de una red de
telecomunicaciones.”'® Este envia peticiones al servidor para obtener la informacién

deseada.

Dashboard: un tablero de mando o en ingles dashboard. Es “un conjunto de
indicadores esenciales organizados de manera tal que pueden reconocerse
facilmente patrones de rendimiento”™. Su funcién principal es visualizar los
principales indicadores de una empresa mediante una interfaz llamativa y graficas

que permitan convertir los datos en informacion.

Framework: También llamado marco de trabajo. Este término hace referencia a
“‘una estructura software compuesta de componentes personalizables e
intercambiables para el desarrollo de una aplicacion!’, es decir, que cuenta con un
conjunto de técnicas, conceptos y criterios, que permiten la construccién de

software.

Front-end: conocido como el lado del cliente. “Es la parte del desarrollo web que
se dedica de la parte frontal de un sitio web, en pocas palabras del disefio de un
sitio web, desde la estructura del sitio hasta los estilos como colores, fondos,

tamanos hasta llegar a las animaciones y efectos™?8, este se encarga de todo lo

16 PUENTE, Raquel. Un tablero de mando para mercadeo [en linea]. En: Debates IESA. 2008, vol.
XIll, no. 4, p 74-80. [Consultado: 10 de mayo de 2018]. Disponible en internet:

http://servicios.iesa.edu.ve/portal/Articulos/14-Puente-Untablerodemando.pdf
17
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relacionado con la interfaz de usuario. Generalmente se construye mediante tres
tecnologias, HTML (HyperText Markup Language), CSS (Cascading Style Sheets)
y JavaScript.

Interfaz de usuario: es la parte visible de un software, la cual permite la interaccion
del usuario con el sistema. Una definicibn mas formal de esta es: la interfaz de
usuario es “el medio con que el usuario puede comunicarse con una maquina,
un equipo o una computadora y comprende todos los puntos de contacto entre

el usuario y el equipo.”?®

Requerimiento de software: los requerimientos o requisitos de software “describen
los servicios que ha de ofrecer el sistema y las restricciones asociadas a su

funcionamiento.”?°

RFC: estas siglas en ingles corresponden a Request For Comments, que en
espafiol quiere decir solicitud o peticion de comentarios. Segun Pillou?! son
documentos que se encargan de definir, describir y estandarizar tecnologias nuevas
0 ya existentes, relacionadas con internet y con redes en general. Estas son una
referencia para la comunidad de internet. Por ejemplo, el RFC 2616 especifica el
protocolo HTTP y el RFC 8141 define el estandar URN.

Servicio web: IBM define los servicios web como “aplicaciones auténomas
modulares que se pueden describir, publicar, localizar e invocar a través de una

red.”?? Existen diferentes estilos de servicios web entre ellos se tiene RPC (Remote

22 |BM. Servicios web. . IBM Knowledge Center [en linea]. [Consultado: 20 de septiembre de 2018].
Disponible en internet:
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Procedure Call), REST (Representational State Transfer) y SOAP (Simple Object

Access Protocol).

Servidor: “el término servidor tiene dos significados en el ambito informatico. El
primero hace referencia al ordenador que pone recursos a disposicion a travées de
una red, y el segundo se refiere al programa que funciona en dicho ordenador.”??
Otra definicion de servidor es: “un servidor es un ordenador u otro tipo de equipo

informatico encargado de suministrar informacién a una serie de clientes.”?

Sistema legado: también conocidos como sistemas heredados. “Un sistema legado
es un componente técnicamente obsoleto de un entorno de gestion de contenido,”?®
es decir, que son aquellos sistemas que se mantienen dentro de una organizacion

y que son dificiles de cambiar o actualizar.

Software: el termino software se puede definir como un “conjunto de datos y
programas que maneja el ordenador. Es la parte I6gica o inmaterial de un sistema

informatico.”?® Este permite el cumplimiento de tareas especificas en el sistema.

W3C: World Wide Web por sus siglas en ingles. Es una asociacion de
organizaciones que se encarga de proveer estandares web. Esta se define a si
misma como: “el Consorcio World Wide Web (W3C) es un consorcio internacional

https://www.ibm.com/support/knowledgecenter/es/SS7K4U_9.0.0/com.ibm.websphere.zseries.doc/
ae/cwbs_wbs2.html

24 LATRE, Esteban. Qué es un servidor y para qué sirve [en linea]. 2016. [Consultado: 20 de
septiembre de 2018]. Disponible en internet: https://infortelecom.es/blog/que-es-un-servidor-y-para-
ue-sirve/
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donde las organizaciones miembro, personal a tiempo completo y el publico en

general, trabajan conjuntamente para desarrollar estandares Web.”?’

Widgets: son los componentes que conforman el dashboard. Un widget hace
referencia a “pequefas aplicaciones que tienen como principal cometido mostrar y

dar facil acceso a algunas de las principales funciones de un sistema o terminal”28

Wireframe: se puede definir como un “boceto donde se representa visualmente, de
una forma muy sencilla y esquematica la estructura de una pagina web.”?® Esta
representacion se realiza en escala de grises y por lo general se utiliza en los inicios

del proyecto como maqueta de una aplicacion.

2.3 MARCO TEORICO

2.3.1 Arquitectura orientada a servicios (SOA)

Este concepto no es nuevo, ya que, en la década de los noventa fue descrito por
primera vez por Gartner (*), pero en la actualidad ha tomado fuerza gracias a los
servicios web. Para empezar a hablar acerca de una arquitectura orientada a

servicios se deben tener en cuenta ciertos términos:

Servicio: Segun Diaz “Un servicio es un pedazo de funcionalidad que ejecuta de
manera aislada e independiente una funcionalidad especifica dentro del proceso de
negocio. Es invocado a través de una interfaz y su disefio debe cumplir con el
principio de reusabilidad.”®, es decir, que un servicio es reutilizable, es

independiente de la tecnologia en la cual es construido y no depende de la ejecucion

2T W3C. Sobre el World Wide Web Consortium [en linea]. W3C World Wide Web. [Consultado: 10
de noviembre de 2018]. Disponible en internet: https://www.w3c.es/Consorcio/about-w3c.html

28 https://andro4all.com/2013/12/widget

29 WEBDESDECERO. Wireframes: que son y como crearlos [en linea]. [Consultado: 20 de
septiembre de 2018]. Disponible en internet: https://webdesdecero.com/wireframes-que-son-y-
como-crearlos/

30 DIAZ, Marinela. Arquitectura orientada a servicios. La Habana.: 14 convencidn cientifica de
ingenieria y arquitectura, 2008. 2 p.

(*) Es una empresa de consultoria e investigacion de tecnologias de la informacion la cual en 1996
describio SOA en “Service Oriented Architecture, part 1’ y “Service Oriented Architecture, part 2”.
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de otras funciones. Ademas, se debe tener en cuenta que un servicio recibe una

llamada, es decir que es consumido por un cliente y al igual retorna una respuesta

Orquestacion: Este concepto se basa en la logica y coordinacion utilizada para

hacer uso de los servicios.

Consumidor: Es el cliente el cual puede ser una funciéon o un proceso, el cual

consume un servicio.

Proveedor: Como su nombre lo indica es aquel que provee un servicio, este puede

ser una funcién o un proceso

Sin estado: Un servicio no depende de la ejecucién de otras funciones. Al ser

consumido recibe la informacién necesaria para procesar la respuesta

Con estos conceptos claros, se puede empezar a definir lo que es una arquitectura
orientada a servicios. SOA, por sus siglas del inglés, Service Oriented Architecture,
la cual se caracteriza por unir los objetivos de las organizaciones con el sistema de
informacion. Esta presenta una estructura que permite la realizacion de aplicaciones
heterogéneas, esto permite que se integren aplicaciones desarrolladas en
diferentes tecnologias.

Segun Diaz “la arquitectura orientada a servicios se refiere a la capacidad de
implementar una arquitectura que esté soportada por la creacion de servicios que
satisfagan los requerimientos del usuario”?, esto quiere decir que esta arquitectura
es una representacion de las actividades reales de una organizacién por medio de

servicios, los cuales deben cumplir con un objetivo o resultado especifico.

IBM3? dice que una arquitectura orientada a servicios se fundamenta en 4 principios,

los cuales son:

31 |bid.
32 IBM. Service-oriented architecture. IBM Knowledge Center [en linea], 11 de abril de 2018.
[consultado: 15 de mayo de 2018]. Disponible en internet:

https://lwww.ibm.com/support/knowledgecenter/es/SSFTDH_7.5.1/com.ibm.wbpm.wid.main.doc/pro
doverview/topics/csoa.html
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» Acoplamiento débil entre componentes. (Este término es definido en el
numeral anterior: 2.2 Marco conceptual).

» Configuracion de los componentes, lo que implica que estos componentes se
pueden agregar, eliminar o modificar en cualquier momento.

» Integracion de componentes, estén desarrollados o no, en diferentes
tecnologias.

» Independencia en la ubicacién de los componentes, lo que permite crear

aplicaciones distribuidas.

Estos principios marcan una gran diferencia con otras arquitecturas y provee de
gran cantidad de ventajas tanto corporativas como desde el punto de vista de los

departamentos de tecnologias de informacion.
2.3.1.1 Caracteristicas
Algunas caracteristicas de una arquitectura orientada a servicios (SOA) son:

> Los servicios son construidos de tal forma que estos puedan ser reutilizados.
Esto permite el aumento de la integracion con sistemas legados.

> SOA esta basada en estandares, lo que permite que el uso de los servicios
sea independiente de la plataforma.

» Es preferible que los servicios construidos sean de alta calidad

» Los servicios deben ser relevantes, esto indica que deben dar como resultado
algo significativo.

» Los servicios encapsulan la logica en la que son construidos, ademas de
tener control sobre esta. Esto implica que los servicios sean autobnomos.

» Entre los diferentes servicios existe un acoplamiento bajo puesto que estos
no dependen de los otros para su funcionamiento.

» Para lograr funcionalidades mas profundas se puede realizar una
orquestacion de servicios.

» Los servicios reducen el consumo de recursos por que estos no guardan

informacion de sesion lo que lleva a que sean servicios sin estado.
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» A la hora de consumir los servicios no debe importar la ubicaciéon de estos,

esto permite la construccion de sistemas distribuidos.

2.3.1.2 Ventajas

Son muchas las ventajas que trae una arquitectura orientada a servicios, entre ellas

se pueden destacar:

>
>

>
>

Integracion de aplicaciones construidas en diferentes tecnologias

Facilidad a la hora de realizar cambios en los servicios, ya sea agregatr,
eliminar o modificar estos. Esto gracias al acoplamiento débil
Interoperabilidad

Reutilizacion de servicios para crear nuevas aplicaciones, es decir, un
servicio sirve para n aplicaciones

Aplicaciones mas productivas y manejables

Sistemas altamente escalables

Ademas, poner en practica esta arquitectura, resulta en ventajas competitivas a las

organizaciones, algunas de ellas son:

>
>
>

2.3.2

La forma en que trabaja incrementa la eficiencia.
Su mantenimiento es mas sencillo, por lo tanto, reduce costos.
Ayuda a la toma de decisiones, ya que al integrar las aplicaciones de una

organizacion hace que la informacién sea exacta y actualizada.

Servicios web

Primero algo de historia de los servicios web

Los servicios Web fueron ‘"inventados" para solucionar el problema de
la interoperabilidad entre las aplicaciones. Al principio de los 90, con el desarrollo de
Internet/LAN/WAN, aparecio el gran problema de integrar aplicaciones diferentes.
Una aplicacion podia haber sido desarrollada en C++ 0 Java, y ejecutarse bajo Unix,
un PC, o un computador mainframe. No habia una forma facil de intercomunicar
dichas aplicaciones. Fue el desarrollo de XML el que hizo posible compartir datos
entre aplicaciones con diferentes plataformas hardware a través de la red, o incluso
a través de Internet. La razén de que se llamasen servicios Web es que fueron
disefiados para residir en un servidor Web, y ser llamados a través de Internet,
tipicamente via protocolos HTTP, o HTTPS. De esta forma se asegura que un
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servicio puede ser llamado por cualquier aplicacion, usando cualquier lenguaje de
programacion, y bajo cualquier sistema operativo, siempre y cuando, por supuesto,
la conexion a Internet esté activa, y tenga un puerto abierto HTTP/HTTPS, lo cual
es cierto para casi cualquier computador que disponga de acceso a Internet.33

Un servicio web o en ingles web service (WS) se puede definir como la
comunicacion entre aplicaciones. Esta comunicacion permite el intercambio de
datos entre estas sin tener en cuenta el lenguaje de programacion o las tecnologias
en que son construidas. World Wide Web Consortium3* (W3C) define un servicio
web como un sistema de software planteado para permitir la interaccion
interoperable de maquina a maquina a través de una red. Otra definicion similar a
esta es “Un web service es una via de intercomunicacion e interoperabilidad entre

maquinas conectadas en Red"3®

Estas definiciones tienen que ver con diferentes tipos de sistemas, pero el mas
usado es frecuentemente el cliente que se comunica con el servidor, siguiendo el
estandar SOAP.

2.3.2.1 Caracteristicas
Algunas caracteristicas de los servicios web son:

» Interoperabilidad, las aplicaciones que usan estos servicios estan
construidas en diferentes tecnologias. Esta interoperabilidad se logra a
través del uso de estandares abiertos.

» Se pueden usar de forma individual o en conjunto. Esto dependera de la

funcién que se pretenda llevar a cabo.

33 DEPARTAMENTO DE CIENCIA DE LA COMPUTACION E INTELIGENCIA ARTIFICIAL.
Introduccion a los Servicios Web. Invocacion de servicios web SOAP. Universidad de Alicante [en
linea]. 26 de junio de 2014 [consultado: 30 de julio de 2018]. Disponible en internet:
http://www.jtech.ua.es/j2ee/publico/servc-web-2012-13/sesion01-apuntes.html

34 W3C WORKING GROUP NOTE. Web Services Architecture. W3C [en linea]. 11 de febrero de
2004 [consultado: 24 de julio de 2018]. Disponible en internet: https://www.w3.0org/TR/ws-
arch/#whatis

35 BAQUERO, José. ¢Qué son los web services y qué tecnologia usar en su desarrollo? ARSYS [en
linea]. 3 de agosto de 2015 [consultado: 24 de julio de 2018]. Disponible en internet:
https://lwww.arsys.es/blog/programacion/diseno-web/web-services-desarrollo/
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» Son débilmente acoplados entre si lo que permite la facil mantenibilidad. Si
se modifica un servicio web no afecta a los demas.

» Permiten que las aplicaciones sean distribuidas, esto implica que no importa
el lugar geogréfico en el que se encuentren. Esta es la razon de que sean la
base de la computacion distribuida

» Usan protocolos y estdndares basados en texto que facilitan el acceso a su
contenido

» Accesibilidad, los servicios web deben ser accesibles a través de internet,
para esto hacen uso del protocolo http

» Otra caracteristica importante es que “aportan gran independencia entre la

aplicaciéon que usa el servicio Web y el propio servicio”3¢
2.3.2.2 Ventajas

Facil construccion e implementacion.

Reduccion significativa en el consumo de recursos
Permite que los sistemas sean escalables

Facil mantenibilidad

vV V V V V

Permite la integracion de sistemas heterogéneos
2.3.2.3. Estilos de uso

Actualmente se pueden encontrar diferentes estilos de servicios web, pero los mas

comunes son:

2.3.2.2.1 Remote Procedure Calls (RPC)
Este estilo hoy en dia esta muy extendido, puesto que cuando surgieron los
servicios web, las herramientas se basaban en este, en las llamadas a
procedimientos remotos o en inglés Remote Procedure Calls (RPC), ademas
algunos piensan que esta vision es la primera generacion de los servicios web. Una

caracteristica importante al momento de decidir si adoptar esta técnica o no, es que

36 WIKIPEDIA. Servicio web. WIKIPEDIA La enciclopedia libre [en linea]. [consultado: 28 de julio de
2018]. Disponible en internet: https://es.wikipedia.org/wiki/Servicio_web
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presenta un alto acoplamiento y depende del lenguaje de programacion que se use,

razén por la cual diversos expertos en el tema piensan que este estilo debe

desaparecer.

A continuacion, se presenta una breve explicacion del funcionamiento de RPC o en
espafiol, llamada a procedimiento remoto:

1.

El cliente hace la llamada al procedimiento remoto mediante un mensaje a través
de la red. Este se detiene ya que es un proceso sincrono, es decir, necesita una
respuesta del servidor para poder continuar su ejecucion. En esta llamada se incluye
un stub (o resguardo en espafiol, el stub es la pieza de codigo que le permite al
servidor ejecutar la tarea que se le asigno) el cual se encarga de ajustar parametros
y direcciones de memoria de un ambiente (el cliente) a otro (el servidor).

El servidor recibe la peticién y desempaqueta el mensaje para extraer la informacion
necesaria para realizar la tarea. El stub ayuda a que el servidor sea capaz de
convertir parametros de una representacion a otra (de ser necesario), para traducir
direcciones de memoria de cliente a servidor, entre otros.

El servidor ejecuta la tarea.

El servidor crea un mensaje de respuesta para el cliente en el que incluye el
resultado de la tarea que este le pidio realizar.

El cliente recibe y desempaqueta el mensaje de respuesta del servidor. Continlia
con su ejecucion normal.®’

Lo descrito anteriormente se representa en la figura 1:

37 RUELAS, Uriel. ¢ Qué es RPC (llamada a procedimiento remoto)?. Coding or not [en linea]. 19 de
junio de 2018. [consultado: 29 de julio de 2018]. Disponible en internet: https://codingornot.com/que-
es-rpc-llamada-a-procedimiento-remoto.
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Figura 1 Funcionamiento de una llamada a procedimiento remoto

Cliente Servidor

| |

Peticién junto con los parametros y el stub

RPC

Desempaquetamiento
de la peticion

Espera Ejecucion

Envio de la respuesta Empaquetamiento

Continuacion
de la

ejecucion

v coding or not

Fuente 1. RUELAS, Uriel. [Imagen]. ¢ Qué es RPC (llamada a procedimiento remoto)?. 2018. [consultado: 29
de julio de 2018]. Disponible en internet: https://codingornot.com/que-es-rpc-llamada-a-procedimiento-remoto

2.3.2.2.2 Simple Object Access Protocol (SOAP)
Protocolo que plantea la forma de comunicacién entre las maquinas o aplicaciones.
Los servicios web basados en este, intercambian datos por medio del estandar XML
(Extensible Markup Language), el cual define la arquitectura y el formato de los
mensajes. Existe una serie de tecnologias basicas que son fundamentales a la hora
de desarrollar servicios web sobre el protocolo SOAP, que describen como se debe
llevar a cabo la mensajeria, el transporte de servicios, asi como su descripciéon y
localizacion. Como se dijo anteriormente la mensajeria o el intercambio de datos se
lleva a cabo gracias a XML el cual es responsable de establecer los mensajes de
forma que puedan ser interpretados por cualquier aplicacion; el transporte de
servicios generalmente se lleva a cabo por medio del protocolo HTTP (Hypertext
Transfer Protocol) aunque también se puede realizar mediante protocolos de
transferencia de hipertexto como SMTP, FTP o BEEP; la descripcion de servicios
se hace mediante WSLD, que describe los requisitos funcionales necesarios para

establecer la comunicacion, este se basa en XML,; por ultimo para la localizacién de
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los servicios se utiliza el protocolo UDDI (Universal Description, Discovery and
Integration) el cual se puede definir como un directorio en el que se publican los
servicios que estan disponibles.

En la figura 2 se muestra el funcionamiento de las tecnologias descritas

anteriormente

Figura 2 Funcionamiento de los servicios web SOAP
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Fuente 2. LOS SANTOS, Alberto. Interaccion a través de Servicios Web [imagen].
Metodologias para el Desarrollo de Servicios en la Web: Revisién de los servicios web SOAP/REST:
Caracteristicas y Rendimiento. Vigo.: Universidad de Vigo. 2009. 10 p. [consultado: 30 de julio de 2018].
Disponible en internet: http://www.albertolsa.com/wp-content/uploads/2009/07/mdsw-revision-de-los-servicios-
web-soap_rest-alberto-los-santos.pdf

Existen desventajas en esta forma de implementar los servicios web, entre ellas, la
complejidad al momento mostrar grandes cantidades de datos y la falta de
escalabilidad de los sistemas. En resumen, un servicio web SOAP es una
arquitectura orientada a servicios (SOA) que agrega ciertas caracteristicas:

1. Excepto para datos binarios anexos, los mensajes deben ser transportados sobre
SOAP.

2. La descripcion de un servicio debe ser hecha en WSDL.

3. Uso de UDDI, que son las siglas del catadlogo de negocios de Internet denominado
Universal Description, Discovery and Integration. 8

38 LOS SANTOS, Alberto. Metodologias para el Desarrollo de Servicios en la Web: Revision de
los servicios web SOAP/REST: Caracteristicas y Rendimiento [en linea]. Vigo.: Universidad de Vigo.

36



2.3.2.2.3 REpresentation State Transfer (REST)
Es un estilo que se basa en el protocolo HTTP y XML o JSON para realizar el
intercambio de datos, se usa por lo general en sistemas distribuidos. “El término fue
introducido en la tesis doctoral de Roy Fielding en 2000, quien es uno de los
principales autores de la especificacion de HTTP”%. Los servicios web basados en
REST utilizan estandares para su funcionamiento tales como HTTP, URI,
XML/JSON/HTML/GIF para representar los recursos y tipos MIME text/xml,
text/json, text/html, y demas. Su construccion trae consigo ventajas como el tener

una infraestructura ligera lo que hace que el desarrollo sea econémico.
Algunas de las caracteristicas mas importantes de Rest son:

» Usa el protocolo HTTP (Hypertext Transfer Protocol) que permite la
trasferencia de informacion, este estandar define la sintaxis que se deben
utilizar para que se lleve a cabo la comunicacion.

» No tiene estado, ya que se usa HTTP que es un protocolo sin estado. Esto
implica que cada peticion debe contener toda la informacion necesaria para
la conexién puesto que el servidor no recuerda el estado de peticiones
anteriores. Al realizar la peticion se debe enviar la informacién de sesion, la
cual se mantiene totalmente en el cliente, generalmente se realiza mediante
el envio de un token.

» Para la representacion de los recursos el lenguaje mas usado es JSON,
debido a que es mucho mas ligero que otros, por lo tanto, requiere menos

carga en su procesamiento

Como se dijo anteriormente Rest utiliza el protocolo HTTP, cuya especificacion
describe como se debe acceder a los recursos, para realizar este acceso hace uso

de URIs, cddigos de estado, métodos, cabeceras y contenidos. Las URIs permiten

2009. 9 p. [consultado: 30 de julio de 2018]. Disponible en internet: http://www.albertolsa.com/wp-
content/uploads/2009/07/mdsw-revision-de-los-servicios-web-soap_rest-alberto-los-santos.pdf

39 NAVARRO, Rafael. Rest vs web service. Modelado, Disefio e Implementaciéon de Servicios Web
[en linea]. 2006. 4 P. [consultado: en 30 de julio de 2018]. Disponible en internet:
http://users.dsic.upv.es/~rnavarro/NewWeb/docs/RestVsWebServices.pdf
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la identificacién de los recursos, los cuales son los datos a los que se quiere

acceder, estos pueden ser cualquier tipo de archivo. Existen dos tipos de URIs:

URL (Uniform Resource Locator): es la forma més utilizada y en resumidas cuentas
es la direccion web donde se encuentra localizado el recurso. En el RFC 1738 se
encuentra definida la estructura formal de la URL, en este explican la sintaxis y

semantica que rige a este estandar.

URN (Uniform Resource Name): “un URN es una URI que identifica un recurso por
su nombre en un espacio de nombres particular’,*° es decir, que identifica a un
recurso, pero no indica el espacio en donde esté esta localizado. En el RFC 8141 se

define a profundidad este estandar.

Los cadigos de estado HTTP sefialan el resultado que se dio tras haber realizado
una peticidn, estan compuestos por tres digitos, el primer digito corresponde al tipo
de respuesta y los otros dos digitos no especifican ninguna categoria. Existen cinco
tipos de respuesta que son:

Respuestas informativas (1xx): este tipo de respuesta es provisional, por ejemplo,

informa al navegador que la peticion fue recibida y que aun no ha sido rechazada.

Respuestas exitosas (2xx): indican que la peticion realizada por el navegador ha

sido exitosa.

Redirecciones (3xx): indica al navegador que se deben realizar otras acciones

para cumplir con la peticion.
Errores del cliente (4xx): indica que ocurrié un error por parte del navegador.

Errores del servidor (5xx): El servidor sefiala que la peticidon puede que sea valida

pero que ha ocurrié un error por culpa de este.

40 NARVAEZ, Daniela y GONZALEZ, Sergio. Identificacion de recursos web [en linea]. MDN web
docs. (23 de mayo de 2018). [consultado: 2 de agosto de 2018]. Disponible en internet:
https://developer.mozilla.org/es/docs/Web/HTTP/Basics_of HTTP/Identificaci%C3%B3n_recursos_
en_la Web
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En la seccién 6 del RFC 2616 se listan los cddigos de estado del estandar HTTP.
Los métodos son un conjunto de operaciones bien definidas que se utilizan para
especificar la operacién que se va a realizar, estos también son conocidos como
verbos HTTP, puesto que representan las acciones que se realizaran sobre cierto

recurso. En la tabla 1 se pueden observar los verbos HTTP mas importantes

Tabla 1. Métodos HTTP mas importantes

Verbo Descripcion

—_— Este método sirve para solicitar datos, es decir, permite leer u
obtener un recurso
Se utiliza para realizar la actualizacion de los datos de un recurso

POST _
en el servidor

PUT Permite crear o agregar un recurso al servidor

DELETE Este método elimina el recurso deseado

Adicionalmente existen otros verbos HTTP los cuales se pueden observar en la
tabla 2

Tabla 2. Otros métodos HTTP

Verbo Descripcion
HEAD Sirve para solicitar los metadatos de un recurso
CONNET Permite acceder a una conexioén del tipo TCP/IP
Permite saber cuales métodos HTTP soporta un recurso
OPTIONS N
especifico
Permite realizar pruebas a los mensajes que intercambian el
TRACE _ _
cliente y el servidor
PATCH Permite actualizar parcialmente un recurso

Por dltimo, se tienen las cabeceras y el contenido HTTP, que conforman las

peticiones realizadas al servidor. Las cabeceras o headers viajan con informacion
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de la peticion como métodos y/o credenciales de autenticacion, control de la
conexion, almacenamiento en la cache, tipo y/o tamafio del recurso, entre otros. Por
otro lado, el contenido o body se refiere a la respuesta del servidor a la peticién

realizada por el navegador.
Este estilo de arquitectura aporta diferentes ventajas, entre ellas tenemos:

Aumenta la escalabilidad

Permite la independencia entre el cliente y el servidor
Reduccidn de costos y bajo consumo de recurso
Transfiere parte de la I6gica al cliente

Acoplamiento débil entre componentes

YV V V V V V

Permite la utilizacion de diferentes tecnologias y lenguajes de programacion

Resumiendo lo anteriormente dicho en la figura 3 se observa este estilo de
arquitectura, en donde el cliente realiza una peticion HTTP al servidor enviando un

mensaje y el servidor de igual manera le responde a este.

Figura 3. Estilo de arquitectura REST

Cliente

Fuente 3. ALVAREZ, Cecilio. [Imagen]. ¢ Que es REST ?. 2016. [consultado: 2 de agosto de 2018].
Disponible en internet: https://www.arquitecturajava.com/que-es-rest/
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1.1.1.1 Empresas que usan servicios web
Son muchas las organizaciones que usan servicios web, entre ellas tenemos:

» Google LLC: “es una compafia principal subsidiaria de la multinacional
estadounidense Alphabet Inc., cuya especializacion son los productos y
servicios relacionados con Internet, software, dispositivos electrénicos y otras

tecnologias.”! En la figura 4 se puede observar el logo de esta organizacion

Figura 4 Logo de Google

Google

Fuente 4. WIKIPEDIA. [Imagen]. Archivo: Google 2015 logo.svg. [Consultado: 28 de julio de 2018].
Disponible en internet: https://es.m.wikipedia.org/wiki/Archivo:Google_2015_logo.svg

» Amazon: “es una compaifia estadounidense de comercio electronico y
servicios de computacién en la nube a todos los niveles con sede en la
ciudad estadounidense de Seattle, Estado de Washington”.#? En la figura 5

se puede observar el logo de esta organizacion

amazon

Fuente 5. LOGOS DE MARCAS. [Imagen]. Amazon logo. [Consultado: 28 de julio de 2018]. Disponible
en internet: https://logosmarcas.com/amazon-logo/

Figura 5 Logo de Amazon

» Movistar: “es la marca comercial de la multinacional espafiola de
telecomunicaciones Telefonica en Espafia e Hispanoamérica, desde el 1 de

mayo de 2010, para sus productos de telefonia fija, movil, internet y

“WIKIPEDIA. Google. WIKIPEDIA La enciclopedia libre [en linea]. [Consultado: 28 de julio de 2018].
Disponible en internet: https://es.wikipedia.org/wiki/Google

42 WIKIPEDIA. Amazon. WIKIPEDIA La enciclopedia libre [en linea]. [Consultado: 28 de julio de
2018]. Disponible en internet: https://es.wikipedia.org/wiki/Amazon
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television. Puede hacer referencia a varias filiales:” En la figura 6 se puede

observar el logo de esta compaiia

Figura 6 Logo de movistar

Fuente 6. EL GABO. [Imagen]. Movistar presenta su nueva identidad para este 2017. 2017.
[Consultado: 28 de julio de 2018]. Disponible en internet: http://www.elpoderdelasideas.com/movistar-
presenta-su-nueva-identidad-para-este-2017/

» Epic Games: esta empresa se dedica al desarrollo de videojuegos, son los
creadores de Gears of War y de Fortnite. Se caracteriza por usar la
tecnologia Unreal Engine. En la figura 7 se puede observar el logo de esta

organizacion

Figura 7 Logo de Epic Games

GAMES
.

Fuente 7. Funko, Inc. [Imagen]. Funko and Epic Games Partner to Launch Fortnite™ Toys and
Collectibles. 2018. [Consultado: 28 de julio de 2018]. Disponible en internet:
https://globenewswire.com/news-release/2018/07/18/1538899/0/en/Funko-and-Epic-Games-Partner-

to-Launch-Fortnite-Toys-and-Collectibles.html

» Cerner: Cerner Corporation se encarga de proveer soluciones tecnoldgicas,
servicios, dispositivos y hardware de tecnologia de informacion de salud. En

la figura 8 se puede observar el logo de esta organizacién

43 WIKIPEDIA. Movistar. WIKIPEDIA La enciclopedia libre [en linea]. [Consultado: 28 de julio de
2018]. Disponible en internet: https://es.wikipedia.org/wiki/Movistar
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Figura 8 Logo de cerner

A ®
< Cerner

Fuente 8. CERNER. [Imagen]. Cardiac Risk. 2018. [Consultado: 28 de julio de 2018]. Disponible en
internet: https://code.cerner.com/en/apps/ascvd-risk-calculator

» EBay: “es un marketplace destinado a comercio electronico. Es uno de los
pioneros en este tipo de transacciones, habiendo sido fundado en el afio

1995”44 En la figura 9 se puede observar el logo de esta organizacién

ebay

Fuente 9. WIKIPEDIA. [Imagen]. Archivo: EBay logo.svg. 2012. [Consultado: 28 de julio de 2018].
Disponible en internet: https://es.m.wikipedia.org/wiki/Archivo:EBay_logo.svg

Figura 9 Logo de eBay

» Outsystems: esta empresa se encarga de desarrollar aplicaciones web y
moviles a diferentes organizaciones. Esta ubicada en Atlanta, Georgia,
Estados unidos. En la figura 10 se puede observar el logo de esta

organizacion

Figura 10 Logo de outsystems

© outsystems

Fuente 10. OUTSYSTEMAS. [Imagen]. Mejore su negocio con OutSystems. 2018. [Consultado: 28 de
julio de 2018]. Disponible en internet: https://www.totalebizsolutions.com/technology/outsystems/

» Coursera: “es una plataforma de educacion virtual nacida en octubre de 2011

y desarrollada por académicos de la Universidad de Stanford con el fin de

44 WIKIPEDIA. EBay. WIKIPEDIA La enciclopedia libre [en linea]. [Consultado: 28 de julio de 2018].
Disponible en internet: https://es.wikipedia.org/wiki/EBay
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brindar oferta de educacion masiva a la poblacion® En la figura 11 se puede

observar el logo de esta organizacion

Figura 11 Logo de coursera

QUrsera

Fuente 11. WIKIPEDIA. [Imagen]. Archivo: Coursera logo.PNG. 2013. [Consultado: 28 de julio de
2018]. Disponible en internet: https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Coursera_logo.PNG

» GrupoSantillana: “compaiiia global con sede en Tres Cantos (Comunidad de
Madrid), antes Santillana Ediciones Generales, es un conjunto de
editoriales dedicadas a la edicién de libros de texto y contenidos educativos
con presencia en Espafia, 18 paises de Iberoamérica, Portugal, Reino
Unido y EE. UU™® En la figura 12 se puede observar el logo de esta

organizacion

Figura 12 Logo del grupo Santillana

& SANTILLANA

Fuente 12. LEIVA, Daniela. [Imagen]. Santillana. Blog Reconocido. Felicitaciones. 2016. [Consultado:
28 de julio de 2018]. Disponible en internet:
http://trabajosdelcolegiodelourdes.blogspot.com/2016/06/santillana-blog-reconocido.html

2.3.3 Dashboard

Un tablero de mando o en ingles Dashboard. Es “un conjunto de indicadores
esenciales organizados de manera tal que pueden reconocerse facilmente patrones
de rendimiento™’. Estos indicadores (KPI) deben ser los principales en una
organizacién, y son representados por medio de una interfaz grafica, de forma

atractiva y sencilla, para que el usuario tenga la informacion que mas le interesa

45 WIKIPEDIA. Coursera. WIKIPEDIA La enciclopedia libre [en linea]. [Consultado: 28 de julio de
2018]. Disponible en internet: https://es.wikipedia.org/wiki/Coursera

46 WIKIPEDIA. Grupo Santillana. WIKIPEDIA La enciclopedia libre [en linea]. [Consultado: 28 de julio
de 2018]. Disponible en internet: https://es.wikipedia.org/wiki/Grupo_Santillana

47 PUENTE, Raquel. Un tablero de mando para mercadeo [en linea]. En: Debates IESA. 2008, vol.
Xll, no. 4, p 74-80. [Consultado: 10 de mayo de 2018]. Disponible en internet:
http://servicios.iesa.edu.ve/portal/Articulos/14-Puente-Untablerodemando.pdf
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rapidamente. Esta interfaz gréfica varia en cuanto a su disefio, formato y graficos

de una organizacion a otra, esto dependiendo de las necesidades de cada una de

ellas. El objetivo principal de los tableros de mando es el de convertir los datos de

una organizacion en informacion y esta a su vez en conocimiento para el logro de

los objetivos de negocio. Es decir, los tableros de mando se encargan de mostrar

de forma gréfica los principales indicadores de una empresa permitiendo asi la toma

acertada de decisiones.

A pesar gque todos los dashboards son diferentes, deben cumplir las siguientes

caracteristicas basicas:

>

>
>

Visualizar de manera amena, sencilla y entendible los datos, esto
generalmente se realiza mediante graficas. Ademas, debe ser mostrado en
el mismo lenguaje del usuario.

Mostrar los datos o indicadores mas relevantes para el usuario (ni mas, ni
menos).

Los datos mostrados deben ser objetivos, de tal modo, que proporcionen al
usuario obtener su propio analisis.

Todo se debe mostrar en una sola pagina, esto porque la idea de los
dashboards es que se muestre de golpe la informacion

Se utilizan mas graficos que textos

Deben hablar el mismo lenguaje que el usuario final

2.3.3.1 Tipos de dashboard

Existen diversos tipos de dashboard, puesto que estos dependen del sector en el

gue se encuentre la empresa, asi como de las areas que la conforman. Algunos

ejemplos de estos son:

vV V VYV V

Dashboard para el area de recurso humano
Dashboard para el area financiera
Dashboard logistico

Dashboard de ventas
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» Dashboard de produccion

» Dashboard de costos
2.3.3.2 Ventajas de los dashboards

» Disminuyen drasticamente la tediosa tarea de realizar y comprender informes
manualmente.

» Facilitan la comprension de los datos de una organizacién puesto que estos
datos son mostrados por medio de graficas con disefios modernos e intuitivos.

» Ayudan a la toma de decisiones acertadas ya que se visualizan los indicadores
mas relevantes de la empresa de manera sencilla y amigable.

» Permiten la unificacién de los datos relevantes de la organizacion.

A\ 4

Convierten los datos en informacion y esta a su vez en conocimiento.
» Ayuda a ver posibles problemas que se estén presentado, se podria ver como

una herramienta de diagndstico.

2.3.4 Modelado de negocio

En el proceso de desarrollo de software se hace uso del modelado, el cual permite
describir y representar elementos, aspectos y funcionalidades del sistema. El
modelado se define entonces como “una herramienta conceptual que contiene un
conjunto de objetos, conceptos y sus relaciones con el objetivo de expresar la l6gica

del negocio de una empresa”.*®

El uso de un modelo ayuda a los desarrolladores de software a visualizar el sistema
que se va a construir y como sus partes interactian entre si. Para lograr este
objetivo se hace uso de un lenguaje de modelado, el cual permita representar las
partes de un sistema de forma grafica, a fin de reducir la complejidad a la hora de
entender el software. Entre los lenguajes de modelado méas conocidos se

encuentran:

48 DIAZ, Carolina. Modelos de negocio y medios online. Aproximacion tedrica a la cuestion. Revista
digital Razén y Palabra [En linea], Marzo — Mayo 2013 [Consultado: 09 de Diciembre de 2018].
Disponible en Internet: http://www.razonypalabra.org.mx/N/N82/V82/39 Diaz V82.pdf
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e UML (Unified Modeling Language): lenguaje unificado de modelado, es un
lenguaje grafico que permite representar las partes de un sistema de
software, es usado en las etapas de desarrollo de software para especificar
y describir sus métodos y procesos.

e BPMN (Business Process Model and Notation): notacion para el modelado
de procesos de negocio, “el objetivo de la notacién para el modelado de
procesos de negocios es proporcionar de una manera facil de definir y
analizar los procesos de negocios publicos y privados simulando un diagrama
de flujo. La notacion ha sido disefiada especificamente para coordinar la
secuencia de los procesos y los mensajes que fluyen entre los participantes

del mismo, con un conjunto de actividades relacionadas”.*®

A continuacion, se va detallar un poco mas a fondo el lenguaje de modelado
unificado UML, ya que el desarrollo de este proyecto hace uso de algunas de sus
graficas y herramientas.

2.3.4.1 Diagramas UML

UML usa elementos graficos generalizados y los asocia de manera que forma
diagramas para representar aspectos estructurales y de comportamiento del
sistema. En UML existen dos tipos de diagramas los estructurales que representan
como se encuentra estructurado el sistema, y los de comportamiento, que

representan la interaccion entre los objetos del sistema.
Diagramas estructurales

e Diagrama de clases: muestra las clases de un sistema orientado a objetos
junto con sus atributos, operaciones y relaciones.
e Diagrama de componentes: permite representar bloques de construccion

de un sistema, compuesto por funcionalidades similes.

49 WIKIPEDIA. Ingenieria de software. WIKIPEDIA La enciclopedia libre [en linea]. [Consultado: 09
de Diciembre de 2018]. Disponible en internet:
https://es.wikipedia.org/wiki/Ingenier%C3%ADa _de_software#cite note-UML1-15

a7


https://es.wikipedia.org/wiki/Ingenier%C3%ADa_de_software#cite_note-UML1-15

e Diagrama de despliegue: muestra la relacion que hay entre el software y
hardware del sistema.
e Diagrama de objetos: son similares a los diagramas de clases, muestran la

interaccion entre los objetos que componen el sistema.
Diagramas de comportamiento

e Diagramas de secuencia: muestra las interacciones entre los objetos que
componen el sistema y el orden en que estas se efectdan.

e Diagrama de casos de uso: muestra la interaccion de los actores con las
funcionalidades del sistema, es el diagrama mas usado de UML.

e Diagramas de actividades: Representa los flujos de trabajo de forma grafica

describiendo su interaccion

Algo a tener en cuenta que cada uno de los diagramas se usa de forma distinta,
pero cada uno de ellos se encuentra interrelacionados de alguna manera, a fin de

estructurar y modelar cada aspecto de un software.
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3 ANALISIS

La etapa de andlisis dentro de la ingenieria del software, se encarga de obtener y
describir cada uno de los requerimientos, que se capturan, gracias a que el cliente
esta involucrado en este proceso. La idea es formalizar la especificacion del sistema
mediante la construccion del modelo de analisis (en el numeral 3.2 de este mismo
capitulo, se encuentra definido en que consiste este modelo de andlisis). Los
requerimientos se encargan de definir las caracteristicas que el sistema debe
cumplir. Al detallar las funcionalidades que se deben satisfacer, se esta hablando
de requerimientos funcionales. Una definicién formal de esto, la brinda Bruegge y
Dutoit en su libro Ingenieria de software orientado a objetos, que dice: “los
requerimientos funcionales describen las interacciones entre el sistema y su

ambiente, en forma independiente a su implementacion.”®°

3.1 REQUERIMIENTOS FUNCIONALES
A continuacion, se presenta el listado de los requerimientos funcionales capturados

para el sistema

1. El sistema debera permitir iniciar sesion mediante un usuario y una
contrasefa

2. Elsistema deberé permitir al usuario crear uno o mas dashboards, al realizar
esto pedira que ingrese un titulo.
El sistema debera permitir que el usuario elimine sus dashboards

4. El sistema debera permitir al usuario modificar sus dashboards

El sistema debera permitir que el usuario visualice el listado de los widgets

disponibles

El usuario puede agregar widgets a su dashboard

El usuario puede eliminar widgets de su dashboard

El usuario puede modificar las configuraciones del widget

© © N o

El usuario puede buscar un widget especifico por medio del nombre de este

50 BRUEGGE, Bernd y DUTOIT, Allen. Ingenieria de software orientado a objetos. Pearson
educacion.: México, 2002. 125 p.
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10.El sistema deberd permitir que el usuario visualice la informacion
concerniente a cada widget. Esta informacion incluye descripcion del widget,
calificaciones dadas, entre otras

11.El usuario podré calificar los widgets que esté usando, podra asignar una
puntuacion y agregar un comentario

12.EIl usuario podra modificar las calificaciones que ha dado a los widgets. El
sistema le debe permitir que modifique la puntuacion y el comentario
ingresado

13.El usuario podra eliminar las calificaciones que realiz6 previamente a los
widgets

14.El sistema debe permitir que el usuario opine sobre los comentarios que han
realizado otros usuarios de los widgets.

15. El sistema debe permitir que el usuario elimine las opiniones realizadas a los
comentarios de otros usuarios

16.El sistema debe permitir que el usuario modifique sus opiniones dadas a los
comentarios de otros usuarios

17.El sistema deberd mostrar la informacién del usuario

18.El sistema debera permitir que el usuario modifique su correo y contrasefa

19.El sistema debera permitir que el usuario cambie el tema por defecto del

aplicativo

3.2 MODELO DEL SISTEMA

Como se mencioné al inicio de este capitulo, el producto de esta etapa, es un
modelo de andlisis, también llamado, modelo del sistema. La funcion de este, es
lograr que el analista entienda las funcionalidades del sistema. Esta comprendido

por tres modelos: funcional, de datos y dinamico.
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3.2.1 Modelo funcional

El modelo funcional sirve para describir la interaccién que se da entre el usuario y
el sistema. Esta interaccion se representa mediante casos de uso, que permiten
especificar esta comunicacion. En esta seccién, se realiza esto, presentando el

diagrama de casos de uso, seguido por la especificacion de cada uno de ellos.
3.2.1.1 Casos de uso

A continuacion, en la figura 13 se muestra mediante el diagrama de casos de uso
las relaciones entre el actor, los casos de uso y el sistema. En este caso y para fines
de este proyecto se cuenta con un actor, que es el usuario y con diecinueve casos
de uso que corresponden a los requerimientos funcionales del sistema, descritos en
el numeral 3.1, de este mismo capitulo. El caso de uso iniciar sesion, es incluido en
los demas, esto implica que sin este los otros no pueden funcionar, es decir, si el
usuario no inicia sesién, no podra acceder a las funcionalidades que brinda el

sistema.
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3.2.1.2 Especificacion de los casos de uso

Para una mayor comprension del diagrama anterior se especifica cada uno de los

casos de uso, teniendo en cuenta su flujo principal, asi como los alternativos.

3.2.1.2.1 CUL. Iniciar sesion

Tabla 3. Flujo principal del caso de uso 1: iniciar sesién

Caso de uso CUL. Iniciar sesion
El sistema debe permitir que el usuario inicie sesion ingresando
Descripcion un usuario y una contrasefa, seguido de esto debe mostrar la
interfaz correspondiente
Precondicién
Postcondicién El sistema cargara la interfaz de usuario
Usuario Sistema
1 Oprime el botén
transacciones
2 Muestra un formulario donde
podra ingresar el usuario
_ Ingresa el usuario
Flujo de
Envia el usuario
eventos
Muestra un formulario donde
podra ingresar la contrasefa
6 Ingresa la contraseia
7 Oprime ingresar
8 Muestra la interfaz

correspondiente al usuario

53



Tabla 4. Flujo alternativo 1 del caso de uso 1: iniciar sesion

Precondicion

Postcondicién

Flujo de

eventos

Usuario

H

Oprime el botén

transacciones

w

Envia el usuario

Tabla 5. Flujo alternativo 2 del caso de uso 1: iniciar sesion

Precondicion

Postcondicion

Flujo de

eventos

Usuario

1 Oprime el boton

transacciones

3 Ingresa el usuario

Envia el usuario

Oprime ingresar

54

Sistema

Muestra un formulario donde
podra ingresar el usuario

Muestra un mensaje
indicando que el campo

usuario es obligatorio

Sistema

Muestra un formulario donde

podra ingresar el usuario

Muestra un formulario donde
podra ingresar la contrasefa
Muestra un mensaje
indicando que el campo

contrasefia es obligatorio



Tabla 6. Flujo alternativo 3 del caso de uso 1: iniciar sesion

Precondicion

Postcondicién

Flujo de eventos

Usuario
Oprime el boton

transacciones

Ingresa el usuario

Oprime siguiente

Ingresa la contrasefia

Oprime ingresar

55

Sistema

Muestra un formulario
donde podra ingresar el

usuario

Muestra un formulario
donde podra ingresar la

contrasena

Muestra un  mensaje
indicando que los campos
usuario o contrasefia son

incorrectos



3.2.1.2.2

CU2. Crear dashboard

Tabla 7. Flujo principal del caso de uso 2: crear dashboard

Caso de uso
Descripcion

Precondicion

Postcondicién

Flujo de

eventos

CU2. Crear dashboard
El usuario puede crear uno o mas dashboards, al realizar esto
el sistema debe pedir el titulo de cada uno de ellos

Haber iniciado sesién

Usuario Sistema
1 Oprime crear
Dashboard
2 Muestra un formulario en donde

podrd ingresar el titulo del
Dashboard

Ingresa el titulo

Oprime aceptar
Muestra una ventana con el

dashboard creado

Tabla 8. Flujo alternativo 1 del caso de uso 2: crear dashboard

Precondicion Haber iniciado sesion

Postcondicion

Usuario Sistema
1 Oprime crear
dashboard
Flujo de 2 Muestra un formulario en donde

eventos

podrd ingresar el titulo del
dashboard

3 Ingresa el titulo

Oprime cancelar
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Tabla 9. Flujo alternativo 2 del caso de uso 2: crear dashboard

Precondicion

Postcondicion

Haber iniciado sesion

Usuario Sistema

1 Oprime crear

dashboard
Flujo de 2 Muestra un formulario en donde podra
eventos ingresar el titulo del dashboard
3 Oprime aceptar
4 Muestra un mensaje donde dice que el
campo titulo es obligatorio
3.2.1.2.3 CUS. Eliminar dashboard

Tabla 10. Flujo principal del caso de uso 3: eliminar dashboard

Caso de uso
Descripcion
Precondicién

Postcondicion

Flujo de

eventos

CU3. Eliminar dashboard
El usuario puede eliminar el o los dashboards que desee

Haber iniciado sesion, tener dashboards creados

Usuario Sistema
1 Oprime eliminar
Dashboard
2 Muestra una ventana pidiendo

confirmacién para eliminar el
Dashboard

3 Oprime aceptar
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Tabla 11. Flujo alternativo del caso de uso 3: eliminar dashboard

Precondicion

Postcondicién

Haber iniciado sesion, tener dashboards creados

Usuario Sistema
Oprime eliminar
' Dashboard
Flujo de o
Muestra una ventana pidiendo
eventos _ y o
confirmacion para eliminar el
Dashboard
3 Oprime cancelar
3.21.2.4 CU4. Modificar dashboard

Tabla 12. Flujo principal del caso de uso 4: modificar dashboard

Caso de uso CUA4. Modificar dashboard

El sistema debe permitir que el usuario modifigue sus

Descripcion
dashboards

Precondicion

Postcondicién

Usuario
1 Oprime modificar
Dashboard
Flujo de ?
eventos

3 Ingresa el nuevo titulo

Oprime guardar
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Haber iniciado sesion, tener dashboards creados

Sistema

Muestra un formulario en

donde podra modificar el titulo

Muestra el Dashboard con los

cambios realizados



Tabla 13. Flujo alternativo 1 del caso de uso 4: modificar dashboard

Precondicion  Haber iniciado sesion, tener dashboards creados

Postcondicién

Usuario Sistema
1 Oprime modificar
Dashboard
' 2 Muestra un formulario donde
Flujo de ] N _
podra modificar el titulo
eventos

Ingresa el nuevo titulo
Oprime cancelar
Muestra el Dashboard sin

cambios

Tabla 14. Flujo alternativo 2 del caso de uso 4: modificar dashboard

Precondicion  Haber iniciado sesion, tener dashboards creados

Postcondicién

Usuario Sistema
1 Oprime modificar
Dashboard
Flujo de 2 Muestra un formulario en
eventos donde podra modificar el titulo

Oprime aceptar
Muestra el Dashboard sin

cambios
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3.2.1.25 CUS. Listar widgets

Tabla 15. Flujo principal del caso de uso 5: listar widgets

Caso de uso CUS. Listar widgets
o El sistema debe permitir que el usuario visualice el listado de
Descripcion ) ) .
los widgets disponibles
Precondiciéon  Haber iniciado sesion

Postcondicién

Usuario Sistema
_ 1 Oprime la opcién

Flujo de .
widgets

eventos

2 Muestra una ventana con los
widgets disponibles
3.2.1.2.6 CUG6. Agregar widget

Tabla 16. Flujo principal del caso de uso 6: agregar widget

Caso de uso CUG6. Agregar widget

o El sistema permite que el usuario agregue widgets a sus
Descripcion
dashboards

o Haber iniciado sesion, tener por lo menos un dashboard
Precondicion

creado
Postcondicién
Usuario Sistema
Flujo de . .
1 Oprime agregar widget
eventos

2 Muestra un formulario de las

configuraciones del widget
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3 Ingresa las
configuraciones del
widget
4 Oprime aceptar
5 Muestra el dashboard con el

nuevo widget agregado

Tabla 17. Flujo alternativo 1 del caso de uso 6: agregar widget

o Haber iniciado sesion, tener por lo menos un dashboard
Precondicién

creado
Postcondicién
Usuario Sistema
1 Oprime agregar
widget
_ 2 Muestra un formulario de las
Flujo de _ ) )
configuraciones del widget
eventos

3 Oprime aceptar
Muestra un mensaje donde indica
que la  configuracion  es

obligatoria

Tabla 18. Flujo alternativo 2 del caso de uso 6: agregar widget

Haber iniciado sesién, tener por lo menos un dashboard

Precondicion
creado

Postcondicion

Usuario Sistema

Flujo de eventos ) )
1 Oprime agregar widget
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2 Muestra un formulario de las

configuraciones del widget

3 Ingresa las
configuraciones del
widget

4 Oprime cancelar

3.21.2.7 CU7. Eliminar widget

Tabla 19. Flujo principal del caso de uso 7: eliminar widget

Caso de uso CU7. Eliminar widget

El usuario puede eliminar los widgets de sus dashboards segun

Descripcion
como desee

Precondicién  Haber iniciado sesion, tener por lo menos un widget agregado

Postcondicién

Usuario Sistema
1 Oprime eliminar
_ widget del dashboard
Flujo de
2 Muestra
eventos

confirmacion para eliminar

widget

3 Oprime aceptar

Tabla 20. Flujo alternativo del caso de uso 7: eliminar widget

Precondicién  Haber iniciado sesion, tener por lo menos un widget agregado

Postcondicion

) Usuario Sistema
Flujo de ) o
1 Oprime eliminar
eventos _
widget del Dashboard
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2 Muestra una ventana de

confirmacion para eliminar el

widget
3 Oprime cancelar
4 Muestra ventana con el widget
3.2.1.2.8 CU8. Modificar widget

Tabla 21. Flujo principal del caso de uso 8: modificar widget

Caso de uso
Descripcion

Precondicion

Postcondicién

Flujo de

eventos

CU8. Modificar widget

El sistema debe permitir que el usuario modifique los widgets
gue tiene agregados

Haber iniciado sesion, tener por lo menos un widget agregado

Usuario Sistema
1 Oprime personalizar
widget
2 Muestra un formulario de las

configuraciones del widget
3 Ingresa las nuevas
configuraciones
Oprime aceptar
Muestra el widget con las

nuevas configuraciones
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Tabla 22. Flujo alternativo 1 del caso de uso 8: modificar widget

Precondicién  Haber iniciado sesion, tener por lo menos un widget agregado
Postcondicion
Usuario Sistema
1 Oprime personalizar
widget
' 2 Muestra un formulario de las
Flujo de _ _ _
configuraciones del widget
eventos
3 Ingresa las nuevas
configuraciones
Oprime cancelar

5 Muestra el widget sin cambios

Tabla 23. Flujo alternativo 2 del caso de uso 8: modificar widget

Precondicién  Haber iniciado sesion, tener por lo menos un widget agregado
Postcondicién
Usuario Sistema
1 Oprime  personalizar
) widget
Flujo de _
2 Muestra un formulario de las
eventos . . .
configuraciones del widget
Oprime aceptar

Muestra el widget sin cambios
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3.21.29 CU9. Buscar widget

Tabla 24. Flujo principal del caso de uso 9: buscar widget

Caso de uso CU9. Buscar widget
Descripcion El usuario puede buscar los widgets por medio de su nombre
Precondiciéon  Haber iniciado sesion
Postcondicion
Usuario Sistema
1 Oprime buscar widget
2 Muestra un formulario para
buscar el widget
_ 3 Ingresa el nombre del
Flujo de _
widget que desea
eventos
buscar
Oprime buscar
Muestra una ventana con los
widgets que coinciden con la

bldsqueda

Tabla 25. Flujo alternativo del caso de uso 9: buscar widget

Precondicién  Haber iniciado sesion
Postcondicién

Usuario Sistema

1 Oprime buscar

widget
Flujo de 2 Muestra un formulario para buscar
eventos el widget

Oprime buscar

Muestra un mensaje donde indica

gue el campo es obligatorio
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3.2.1.2.10 CU10. Visualizar widget

Tabla 26. Flujo principal del caso de uso 10: visualizar widget

Caso de uso

Descripcion

Precondicion

Postcondicién

Flujo de

eventos

CU10. Visualizar widget

El sistema debe permitir que el usuario visualice la informacion
concerniente a cada widget. Esta informacion incluye
descripcion del widget, calificaciones dadas, entre otras

Haber iniciado sesion

Usuario Sistema
1 Oprime ver
informacion
2 Muestra una ventana con la

informacion del widget, esta incluye
descripcion, vista previa,
calificaciones realizadas por otros
usuarios y estadisticas de las

calificaciones

3.2.1.2.11 CUL11. Agregar calificacion

Tabla 27. Flujo principal del caso de uso 11: agregar calificaciéon

Caso de uso

Descripcion

Precondicion
Postcondicién

Flujo de

eventos

CUL11. Agregar calificacion

El usuario puede calificar los widgets que tenga agregados en
sus dashboards

Haber iniciado sesion, tener agregado el widget por lo menos

una vez
Usuario Sistema
1 Oprime calificar

widget

66



2 Muestra un formulario donde podra
seleccionar la puntuacion que le da
al widget

3 Selecciona la

puntuacién deseada

Oprime enviar
Muestra un formulario donde podra
ingresar un comentario

6 Ingresa el

comentario
Oprime enviar
8 Muestra una ventana con la

calificacién agregada

Tabla 28. Flujo alternativo 1 del caso de uso 11: agregar calificacion

o Haber iniciado sesion, tener agregado el widget por lo menos
Precondicion

unavez
Postcondicién
Usuario Sistema
1 Oprime calificar
widget
2 Muestra un formulario donde podra
_ seleccionar la puntuacion que le da
Flujo de _
al widget
eventos _
3 Selecciona la

puntuacion deseada
Oprime enviar
Muestra un formulario donde podra

ingresar un comentario

67



6 Oprime enviar
7 Muestra una ventana con la

calificacién agregada

Tabla 29. Flujo alternativo 2 del caso de uso 11: agregar calificacion

o Haber iniciado sesion, tener agregado el widget por lo menos
Precondicion

una vez
Postcondicién
Usuario Sistema
1 Oprime calificar
widget
2 Muestra un formulario donde
podra seleccionar la puntuacion
_ gue le da al widget
Flujo de .
3 Selecciona la
eventos

puntuacién deseada

Oprime enviar
Muestra un formulario donde
podrd ingresar un comentario

Ingresa el comentario

\l

Oprime cancelar

Tabla 30. Flujo alternativo 3 del caso de uso 11: agregar calificacion

L Haber iniciado sesion, tener agregado el widget por lo menos
Precondicion

una vez
Postcondicién

Flujo de Usuario Sistema
eventos 1 Oprime calificar widget
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2 Muestra un formulario
donde podréa seleccionar la
puntuacion que le da al
widget

3 Selecciona la puntuacion

deseada

4 Oprime cancelar

Tabla 31. Flujo alternativo 4 del caso de uso 11: agregar calificacion

o Haber iniciado sesidn, tener agregado el widget por lo menos
Precondicion
unavez
Postcondicién
Usuario Sistema

1 Oprime calificar widget

2 Muestra un formulario donde
. podra seleccionar la puntuacion
Flujo de .
gue le da al widget
eventos

w

Oprime enviar
Muestra un mensaje indicando
gue el campo puntuacién es

obligatorio

3.2.1.2.12 CU12. Modificar calificacion

Tabla 32. Flujo principal del caso de uso 12: modificar calificacién

Caso de uso CU12. Modificar calificacion
L El usuario podra modificar las calificaciones que le ha dado a
Descripcion )
los widgets

Precondicién  Haber calificado el widget
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Postcondicion
Usuario Sistema
Oprime editar calificacion
2 Muestra un formulario donde
podra modificar la puntuacion

3 Seleccidén la nueva

puntuacion
Flujo de 4 Oprime enviar
eventos 5 Muestra un formulario donde
podra modificar el comentario
6 Ingresa el nuevo
comentario

Oprime enviar
8 Muestra una ventana con la

calificacion actualizada

Tabla 33. Flujo alternativo 1 del caso de uso 12: modificar calificacion

Precondicién  Haber calificado el widget

Postcondicién

Usuario Sistema
1 Oprime editar
calificacion
_ 2 Muestra un formulario donde
Flujo de , . .
podra modificar la puntuacion
eventos

Oprime enviar
Muestra un formulario donde
podra modificar el comentario

5 Oprime enviar
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Tabla 34. Flujo alternativo 2 del caso de uso 12: modificar calificacion

Precondicién  Haber calificado el widget
Postcondicion
Usuario Sistema
1 Oprime editar calificacion

2 Muestra un formulario donde
podra modificar la
puntuacion

3 Selecciona la nueva

Flujo de puntuacién
eventos 4 Oprime enviar
5 Muestra un formulario donde
podra modificar el
comentario

6 Oprime enviar
Muestra una ventana con la

calificacion actualizada

Tabla 35. Flujo alternativo 3 del caso de uso 12: modificar calificacion

Precondicién  Haber calificado el widget

Postcondicién

Usuario Sistema
1 Oprime editar calificacion
_ 2 Muestra un formulario donde
Flujo de . . .
podra modificar la puntuacion
eventos _ _
3 Oprime enviar
4 Muestra un formulario donde

podra modificar el comentario
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5 Ingresa el nuevo
comentario
6 Oprime enviar
7 Muestra una ventana con la

calificacion actualizada

Tabla 36. Flujo alternativo 4 del caso de uso 12: modificar calificacion

Precondicién  Haber calificado el widget

Postcondicién

Usuario Sistema
1 Oprime editar
Flujo de calificaciéon
eventos 2 Muestra un formulario donde

podra modificar la puntuacion

3 Oprime cancelar

3.2.1.2.13 CU13. Eliminar calificacion

Tabla 37. Flujo principal del caso de uso 13: eliminar calificacion

Caso de uso CU13. Eliminar calificacion

Descripcion El usuario podra eliminar las calificaciones que realizo a
los widgets

Precondicién Haber iniciado sesion, haber calificado el widget

Postcondiciéon
Flujo de eventos Usuario Sistema
1 Oprime eliminar
calificacion
2 Muestra una ventana con la

opcion de calificar widget
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3.2.1.2.14 CU14. Agregar opinion

Tabla 38. Flujo principal del caso de uso 14: agregar opinién

Caso de uso CU14. Agregar opinion
Descripcion El sistema debe permitir que el usuario opine sobre los
comentarios que han realizado otros usuarios de los widgets

Precondicién  El widget debe tener comentarios agregados
Postcondicion
Flujo de Usuario Sistema
eventos 1 Oprime una de las opciones

de agregar opinién

2 Muestra el comentario con

la opinién agregada

3.2.1.2.15 CU15. Eliminar opinién

Tabla 39. Flujo principal del caso de uso 15: Eliminar opinion

Caso de uso CU15. Eliminar opinion
o El sistema debe permitir que el usuario elimine las opiniones

Descripcion

realizadas a los comentarios
Precondicion  El comentario debe tener agregada la opinion
Postcondicion

Usuario Sistema
1 Oprime la opciébn que

Flujo de esta agregada, esta sera
eventos la que se va a eliminar

2 Muestra el comentario sin la

opinion
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3.2.1.2.16 CU16. Modificar opinién

Tabla 40. Flujo principal del caso de uso 16: Modificar opinién

Caso de uso CU16. Modificar opinién
o El sistema debe permitir que el usuario modifique sus opiniones
Descripcion ) _
dadas a los comentarios de otros usuarios
Precondicién  El comentario debe tener opiniones previamente agregadas
Postcondicion
Usuario Sistema

1 Oprime una opcion diferente

_ de la previamente
Flujo de _
seleccionada al agregar la
eventos o
opinion
2 Muestra el comentario

con la opinion modificada

3.2.1.2.17 CUL17. Visualizar usuario

Tabla 41. Flujo principal del caso de uso 17: visualizar usuario

Caso de uso CUL17. Visualizar usuario
Descripcion El sistema debe permitir que el usuario visualice su informacién
Precondicién  Haber iniciado sesion
Postcondiciéon
Usuario Sistema
Flujo de 1 Oprime ver perfil
eventos 2 Muestra una ventana con la

informacioén del usuario
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3.2.1.2.18 CU18. Modificar usuario

Tabla 42. Flujo principal del caso de uso 18: modificar usuario

Caso de uso CU20. Modificar usuario
o El usuario tendré la opcion de modificar su correo y su
Descripcion .
contrasefia
Precondicién  Haber iniciado sesion
Postcondicion
Usuario Sistema
1 Oprime modificar usuario
2 Muestra un formulario donde
podra modificar el correo
electronico
3 Ingresa el nuevo
) correo electrénico
Flujo de _ .
Oprime enviar
eventos .
Muestra un formulario donde
podra modificar la contrasefia
6 Ingresa la nueva
contrasefa
Oprime enviar
Muestra una ventana con el

usuario modificad

Tabla 43. Flujo alternativo 1 del caso de uso 18: modificar usuario

Precondicidén Haber iniciado sesién
Postcondicién

_ Usuario Sistema
Flujo de _ .
1 Oprime modificar
eventos _
usuario
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2 Muestra un formulario donde
podra modificar el correo
electronico

3 Ingresa el nuevo

correo electrénico

4 Oprime enviar
Muestra un formulario
donde podra modificar la
contrasefa

6 Oprime enviar

7 Muestra una ventana con el

usuario modificado

Tabla 44. Flujo alternativo 2 del caso de uso 18: modificar usuario

Precondicion  Haber iniciado sesion
Postcondicion
Usuario Sistema
1 Oprime modificar
usuario
2 Muestra un formulario donde podra
modificar el correo electrénico
_ Oprime enviar
Flujo de _ ]
Muestra un formulario donde podra
eventos . o
modificar la contrasefa
5 Ingresa la nueva
contrasefa
6 Oprime enviar
7 Muestra una ventana con el usuario

modificado
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Tabla 45. Flujo alternativo 3 del caso de uso 18: modificar usuario

Precondicion

Postcondicion

Flujo de

eventos

Haber iniciado sesion

Usuario Sistema
1 Oprime modificar
usuario
2 Muestra un formulario donde podra
modificar el correo electronico
Oprime enviar
4 Muestra un formulario donde podra
modificar la contrasefia
Oprime enviar

6 Muestra la ventana del usuario

3.2.1.2.19 CU19. Modificar tema

Tabla 46. Flujo principal del caso de uso 19: modificar tema

Caso de uso
Descripcion

Precondicion

Postcondicién

Flujo de

eventos

CU19. Modificar tema
El sistema debera permitir que el usuario cambie el tema por
defecto del aplicativo

Haber iniciado sesidn

Usuario Sistema
1 Oprime el botdn
modificar tema
2 Muestra el listado de los temas
disponibles
3 Selecciona el nuevo

tema
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4 Cambia el tema de la
aplicacion

3.2.2 Modelo de datos
El modelo de datos se encarga de definir la estructura de los datos persistentes en
el sistema. En este caso se representa mediante un diagrama entidad relacion, que

esta reflejado en la figura 14.

78



Figura 14. Diagrama entidad relacion del sistema

Dashboard
+ usuario
} pk |usua_id numeric widgetdashboard
pk |usua_idvortal numeric < pk |wida id numeric
a_registradopor |varcha i ;
Varsion usda redistr p L V fehar wida_registradopor varchar
= usua_fechacambio |timestamp wida_fechacambio timestamp
pk |vers_id varchar
2 B wida_preferencia text
vers_registradopor varchar
vers_fechacambio date Wida propiicdades text
wida_fecha timestamp
vers_numero varchar deshboard
asnooal pkfk [dash_id numeric
vers_fecha date -
pk |dash_id numeric pkfk |widg_id numeric
vers_novedad text :
dash_registradopor |varchar
vers_actual varchar - o
S5 dash_fechacambio |timestamp }
widg_id varchar
dash_titulo varchar
dash_activo varchar
fk |usua_id numeric
calificacion
pk |cali_id numeric
cali_registradopor  |varchar + &N +
L cali_fechacambio timestampy widget
7 F — widgetcategoria
cali_comentario text pk  [widg_id numeric
i o . kfk | wi numeri
cali_respuesta text widg_registradopor varchar P idg_id e
7 & 0 . . kfk i i
cali_fecha timestamg=>—— widg_fechacambio timestamp P catezid CUIENS
tk |punt_id numeric } WilGE bR GarRaE wica_registradopor varchar
fk |usua_id numeric e B wida_fechacambio timestamp
fk|vers_id numeric widg_configuracion text
= widg_fechalanzamiento |timestampi—}
widg_palabrasclaves  |varchar 5
widg_descargas numeric categoria
— widg_instalado numeric pk |cate_id numeric
opinion i ) =
- fk  [auto_id numeric cate_registradopor| varchar
pk numeric = |
a . cate_fechacambio | timestamp
_registradopor |varchar
_ " S cate_nombre varchar
_fechacambio |timestamp %
a s cate_descripcion |varchar
opin_fecha timestamp
fk |punt_id numeric autor
* fk |usua_id numeric pk [auto_id numeric
fk |cali_id numeric auto_registradopor varchar
auto_fechacambio timestamp
auto_nombre vachar
auto_correo varchar
3 auto_url varchar
puntuacion
pk |punt_id numeric
punt_registradopor | varchar b puntuacioncalificacion
punt_fechacambio [timestamp pkik [punt_id numeric = puntuacionwidget
punt_nombre varchar pkik |cali_id numeric PR [punt.ia e
punt_valor numeric } puca_registradopor | varchar pkik |widg_id winisRe
punt_aplicaa varchar puca_fechacambio |timestamp puwi_registradopor |varchar
unt_color varchar i y ” -
punt_{ puca_total umenc: puwi_fechacambio |timestamp
punt_icono varchar .
puwi_total numeric
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3.2.2.1 Diccionario de datos

Tabla 47. Tabla dashboard.usuario

Nombre de la tabla usuario

Relaciona al usuario del vortal para tener la

Descripcion referencia que el mismo ya ingreso en el
dashboard
Relaciones
Campo Tipo Tamafo Descripcion Pk Fk
Identificador del
usua_id Numeric 30 usuario dentro del Si
dashboard

Almacena el id del
usuario relacionado
usua_idvortal Numeric 30 en la tabla Si

general.usuario del

vortal

usua_registradopor Varchar 250 Campo de auditoria

usua_fechacambio Timestamp Campo de auditoria

Tabla 48. Tabla dashboard.dashboard
Nombre de la tabla dashboard
Descripcion Guaro.la los dashboard creados por el
usuario
Relaciones Foraneo de la tabla dashboard.usuario
Campo Tipo Tamarfo Descripcion Pk Fk

Almacena el

dash_id Numeric 30 identificador  del Si
dashboard
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dash_registradopor Varchar

dash_fechacambio Timestamp
dash_titulo Varchar
dash_activo Varchar
usua_id Numeric

Tabla 49. Tabla dashboard.autor

Nombre de la tabla

Descripcion
Relaciones

Campo Tipo
auto_id Numeric

auto_registradopor  Varchar

auto_fechacambio Timestamp

auto_nombre Varchar

250

250

30

autor

Campo de
auditoria

Campo de
auditoria
Almacena el titulo
asignado para el
dashboard
Identifica si el
dashboard actual
esta activo o no
Identificador  del
usuario que creo el
dashboard

Si

Guarda la relacién de los autores de los

widget

Tamarfio

30

250

250
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Descripcion Pk
Almacena el
identificador del Si
autor
Campo de auditoria
Campo de auditoria
Almacena el
nombre del autor

gue crea un widget

Fk



Almacena el correo

del autor del widget

auto_correo Varchar 250 '
para Ssu posterior
contacto
Almacena la
direccion del sitio
auto_url Varchar 1000
Web del autor del
widget
Tabla 50. Tabla dashboard.widget
Nombre de latabla widget
Descripcion Relaciona los widgets disponibles
Relaciones Foranea de la tabla dashboard.autor
Campo Tipo Tamarfo Descripcion Pk Fk
Almacena el
widg_id Numeric 30 identificador del Si
widget
. . Campo de
widg_registradopor Varchar 250 o
auditoria
_ _ _ Campo de
widg_fechacambio Timestamp o
auditoria
Nombre para
widg_nombre Varchar 250 identificar el
widget
Breve
_ o descripcion de lo
widg_descripcion Text
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widg_configuracion

widg_fechalanzamiento

widg_palabrasclaves

widg_descargas

widg_instalado

auto_id

Text

Timestamp

Varchar

Numeric

Numeric

Numeric

500

30

83

Almacena en
formato JSON la
informacion de
configuracion
del widget
Almacena la
fecha de cuando
fue liberado por
primera vez el
widget
Relaciona las

palabras claves

asociadas a este
widget
separadas por
coma (,)
Mantiene la
relacion de

cuantas veces
ha sido instalado

el widget en el

tiempo
Mantiene la
relacion de

cuantas veces
esta instalado el
widget en estos
momentos

Identificador del

autor

Si



Tabla 51. Tabla dashboard.widgetdashboard

Nombre de la tabla

Descripcion
Relaciones

Campo Tipo
wida_id Numeric

wida_registradopor  Varchar

wida_fechacambio  Timestamp

wida_preferencia Text

wida_propiedades Text

wida_fecha Timestamp

widgetdashboard

Contiene la relacion de los widgets en

cada dashboard

Foraneo de la tabla dashboard.dashboard

Fordneo de la tabla dashboard.widget

Tamarfio

30

250
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Descripcion
Almacena el
identificador de la
relacion del widget
en el dashboard
Campo de auditoria
Campo de auditoria
Almacena las
preferencias del
usuario usadas para
el pintado del widget
en formato JSON
Almacena las
propiedades
definidas por el
usuario para este
widget en el
dashboard en
formato JSON
Almacena la fecha

en que fue asignado

Pk

Si

Fk



el widget al

dashboard
Identificador del
dash_id Numeric 30 Si
dashboard
o _ Identificador del _
widg_id Numeric 30 _ Si
widget

Tabla 52.Tabla dashboard.categoriat

Nombre de la tabla categoria
S Relaciona las categorias de agrupacion de
Descripcion )
los widgets
Relaciones
Campo Tipo Tamarfo Descripcion Pk Fk
Almacena el
cate id Numeric 30 identificador de Si
una categoria
_ Campo de
cate_registradopor  Varchar 250 o
auditoria
_ ) Campo de
cate_fechacambio Timestamp o
auditoria
Nombre para
cate_nombre Varchar 250 identificar la
categoria

Breve descripcion

o de lo que
cate_descripcion Varchar 500
representa la
categoria
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Tabla 53. Tabla dashboard.widgetcategoria

Nombre de la tabla widgetcategoria
o Relaciona los widgets disponibles para
Descripcion o
adicionar en cada dashboard
) Foraneo de la tabla dashboard.widget
Relaciones .
Foraneo de la tabla dashboard.categoria
Campo Tipo Tamarfo Descripcion Pk Fk
S ) Identificador  del )
widg_id Numeric 30 _ Si Si
widget
_ _ Identificador de la =
cate_id Numeric 30 ] Si Si
categoria
_ _ Campo de
wica_registradopor  Varchar 250 o
auditoria
. _ . Campo de
wica_fechacambio  Timestamp o
auditoria

Tabla 54. Tabla dashboard.puntuacion

Nombre de latabla puntuacion
Relaciona las puntuaciones usadas para
Descripcion el manejo de estadisticas y calificacion de

los widget y calificaciones

Relaciones
Campo Tipo Tamarfo Descripcion Pk Fk
Almacena el
punt_id Numeric 30 identificador de la Si
puntuacion
punt_registradopor  Varchar 250 Campo de auditoria
punt_fechacambio Timestamp Campo de auditoria
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Nombre para Ila
punt_nombre Varchar 250 _
puntuacion
Valor representativo
_ de la puntuacion
punt_valor Numeric 4
usado para las
estadisticas
Identifica a qué tipo
. de evaluacion
punt_aplicaa Varchar 1 _ _
aplica, (w=widget,
c=calificacion)
Representa el color
para el pintado de la
punt_color Varchar 10 y
puntuacion en los
graficos estadisticos
Nombre del icono
. para pintar teniendo
punt_icono Varchar 20 _
en cuenta el estilo

de material

Tabla 55. Tabla dashboard.version

Nombre de la tabla version
Descripcion Guarda la relacion de las versiones que ha
tenido un widget
Relaciones Extranjero de la tabla dashboard.widget
Campo Tipo Tamafio Descripcién Pk Fk

Almacena el

vers_id Numeric 30 identificador de la Si
version
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Campo de

vers_registradopor  Varchar 250 o
auditoria
. ' Campo de
vers_fechacambio Timestamp o
auditoria

Guarda el numero
vers_numero Varchar 250 de la version del

widget

Almacena la fecha
vers_fecha Timestamp en la que se subio

la versién

Almacena los
vers_novedad Text cambios hechos en

la versién

Identifica cual es la

version actual de

vers_actual Varchar 1 .
un widget (1 =
actual, 0 = antigua)
- ) Identificador  del )
widg_id Numeric 30 _ Si
widget
Tabla 56. Tabla dashboard.puntuacionwidget
Nombre de la tabla puntuacionwidget
o Guarda la relacién de las puntuaciones
Descripcion _ .
dadas al widget de manera estadistica
) Foraneo de la tabla dashboard.puntuacion
Relaciones ) _
Foraneo de la tabla dashboard.widget
Campo Tipo Tamarfo Descripcion Pk Fk
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punt_id

widg_id

puwi_registradopor

puwi_fechacambio

puwi_total

Numeric

Numeric

Varchar

Timestamp

Numeric

Tabla 57. Tabla dashboard.calificacion

Nombre de la tabla

Descripcion

Relaciones

Campo

cali_id

cali_registradopor

cali_fechacambio

cali_comentario

Tipo

Numeric

Varchar

Timestamp

Text

30

30

250

10

Almacena el
identificador de la Si
puntuacion

Almacena el
identificador del Si
widget

Campo de auditoria
Campo de auditoria
Almacena el total de
puntuaciones sobre

el widget, cuantas 1
estrellas, cuantas 2

estrellas ...

calificacion

Si

Si

Guarda cada calificacion dada a un widget

Foraneo de la tabla dashboard.puntuacion

Foraneo de la tabla dashboard.usuario

Foraneo de la tabla dashboard.version

Tamaifio

30

250
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Descripcion Pk
Almacena el
identificador de la Si
calificacion
Campo de auditoria
Campo de auditoria
Guarda el comentario

dado sobre un widget
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cali_respuesta

cali_fecha

punt _id

usua_id

vers_id

Almacena la respuesta

dada por un
Text o

administrador a un

comentario dado

Almacena la fecha en
Timestamp que se puntud o se dio

el comentario

. Identificador de la '
Numeric 30 . Si
puntuacion dada

Identificador del
. usuario que hizo la _
Numeric 30 » Si
puntuacion y/o
comentario

Identificador de la
Numeric 30 version del widget que Si

se esta calificando

Tabla 58. Tabla dashboard.puntuacioncalificacion

Nombre de la tabla

Descripcion

Relaciones

Campo

punt_id

puntuacioncalificacion

Guarda la relacién de las puntuaciones
dadas a una calificacion

Foraneo de la tabla dashboard.puntuacion

Foraneo de la tabla dashboard.calificacion

Tipo Tamafo Descripcion Pk Fk
Almacena el
Numeric 30 identificador de la Si Si
puntuacion
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Almacena el

cali_id Numeric 30 identificador de la Si Si
calificacion

puca_registradopor Varchar 250 Campo de auditoria

puca_fechacambio  Timestamp Campo de auditoria

Almacena el total de
puntuaciones sobre
la calificacion,
_ cuantas me gusta,
puca_total Numeric 10 .
cuantas poco util,
cuantas
inadecuada,

cuantas spam, ...

Tabla 59. Tabla dashboard.opinion

Nombre de la tabla opinion

Guarda cada opinion dada a una
Descripcion calificaciéon (me gusta, poco (util,

inadecuada, spam)

Foraneo de la tabla dashboard.puntuacion
Relaciones Foraneo de la tabla dashboard.usuario

Foraneo de la tabla dashboard.calificacion

Campo Tipo Tamarfo Descripcion Pk Fk
Almacena el
opin_id Numeric 30 identificador de la Si
calificacion
opin_registradopor  Varchar 250 Campo de auditoria
opin_fechacambio Timestamp Campo de auditoria
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opin_fecha Timestamp

punt _id Numeric 30
usua_id Numeric 30
cali_id Numeric 30

3.2.3 Modelo dinamico

El modelo dinamico se encarga de representar la forma en que el sistema responde

a los eventos, describiendo este comportamiento por medio de diagramas de

secuencia.

3.2.3.1 Diagramas de secuencia

En este apartado se encuentra los diagramas de secuencia para cada caso de uso,
teniendo en cuenta el flujo principal y los alternativos. Es importante tener presente

las lineas de vida utilizadas en estos, las cuales son actores, objeto de entidad, de

Feche en la cual fue
hecho el comentario
Identificador de la
puntuacion dada
Identificador del
usuario que dio la
opinién

Identificador de la
calificacion sobre la
cual se estd dando

una opinién

control y de frontera. En la tabla 60 se presentan cada una de ellas
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Tabla 60. Lineas de vida utilizadas en los diagramas de secuencia realizados

/% Actor Se encarga de definir un rol en el sistema

_ _ Este objeto hace referencia a la
Q Objeto de entidad _ y ) _
informacion persistente del sistema

_ Corresponde a las tareas que el sistema
O Objeto de control

aborda

_ Se refiere a la interaccibn que se da
}—O Objeto de frontera _
entre el actor y el sistema

3.23.1.1 CUL. Iniciar sesion
A continuacion, en la figura 15 se presenta el diagrama de secuencia principal del
caso de uso, iniciar sesion. En este, el usuario oprime el boton transacciones, el
objeto de control crea el formulario usuario, se ingresa y se envia esta informacion.
El objeto de control crea el formulario de la contrasefia, se ingresa y se envia la
contrasefia. El sistema valida la informacion suministrada y crea la ventana de

interfaz de usuario con las funcionalidades que le brinda la aplicacion.

Figura 15. Diagrama de secuencia principal del caso de uso 1: iniciar sesion

! @ o e re @

Usuario Botén transacciones Control iniciar sesién Formulario usuario Formulario contrasedia Usuario Ventana de interfaz de usuario

M | |

1: Oprime{) | |
Pt 1) .

e

1.1: Crear()

|

|

» I
1.1.1: Crear{) |

~ 2 Ingresar usuariof} !

3: Enwviar usuario()

3.1: Enviar usuario()

3.1.1: Crear()

4: Ingresar contrasedial()

5: Enviar informacion(}

5.1: Enviar informacion()

="

5.1.1: Validar()

ef

5.1.2: Crear()

S
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Este caso de uso cuenta con tres flujos alternativos. La figura 16 representa el
primero. En este caso no es ingresado el usuario y el formulario es enviado, por ello,

el istema muestra un mensaje indicando que este campo es obligatorio.

Figura 16. Diagrama de secuencia alternativo 1 del caso de uso 1: iniciar sesion

! 0 o 0 @

Uslianio Boton transacciones Control iniciar sesidn Formularic usuaric  Mensaje usuario obligatorio
M | |
1: Oprime{ } | |

1.1: Crear()

1.1.1: Crear()

2. Enviar usuario)

2.1: Enviar usuario()

2.1.1: Crear()

>

La figura 17 muestra el segundo diagrama de secuencia alternativo. Este se da ya
que se es ingresado el usuario y enviado, pero no se ingresa la contrasefa e
igualmente el formulario es enviado. El sistema muestra un mensaje indicando que

el campo contrasefia es obligatorio.

Figura 17. Diagrama de secuencia alternativo 2 del caso de uso 1: iniciar sesion

$ @ o 0 o o

Usuario Boton transacciones Contrel iniciar sesion Formulario usuario Formulario oontrasena Mensaje oontrasena obligatoria
M | |
1: Oprime() | |
primes) | |
Ll 1.1: Crear() |
] I
1.1.1: Crear() |
2. Ingresar usuario() ’I
3: Enviar usuariof) .
3.1: Enwiar usuario()

3.1.1: Crear() |

4: Enwiar informacion()

4.1: Erwiar informacion )
1

4.1.1: Grear()

——
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El tercer flujo alternativo se da cuando el usuario ingresa la informacion
correspondiente cada uno de los formularios, pero cuando el sistema intenta
validarla, descubre que esta es incorrecta. En la figura 18 se muestra el diagrama

de secuencia correspondiente para este.

Figura 18. Diagrama de secuencia alternativo 3 del caso de uso 1: iniciar sesion
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3.2.3.1.2 CU2. Crear dashboard
Los diagramas de secuencia que se muestran de la figura 19 a la 21 hacen parte
del caso de uso crear dashboard. La figura 19 representa el flujo principal de este,
en donde el usuario oprime el botén crear dashboard, se muestra el formulario que
permite ingresar el titulo, el usuario lo ingresa y envia esta informacién. El sistema
crea el dashboard en el objeto de entidad dashboard y muestra la ventana

correspondiente a este.
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Figura 19. Diagrama de secuencia principal del caso de uso 2: crear dashboard
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La figura 20 representa el primer flujo alternativo de este caso de uso. Este hace
alusién a que el usuario ingresa el titulo que quiere para su nuevo dashboard, pero

luego cancela esta operacion.

Figura 20. Diagrama de secuencia alternativo 1 del caso de uso 2: crear dashboard
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El segundo flujo alternativo esté representado por la figura 21. En este, el usuario
oprime el boton crear dashboard, apareciendo asi el formulario que permite ingresar
el titulo de este. El usuario realiza el envio, sin ingresar esta informacién, por lo

tanto, el sistema muestra un mensaje indicando que este campo es obligatorio.

Figura 21. Diagrama de secuencia alternativo 2 del caso de uso 2: crear dashboard
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3.23.1.3 CU3. Eliminar dashboard
En la figura 22 se encuentra representado el flujo principal de este caso de uso. El
usuario oprime el boton eliminar dashboard y el sistema muestra una ventana de
confirmacion, en donde se afirma esta accién. Por ultimo, se elimina el dashboard

del sistema.

Figura 22. Diagrama de secuencia principal del caso de uso 3: eliminar dashboard
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La figura 23 muestra el flujo alternativo mediante un diagrama de secuencia. En

este, el usuario cancela la accion de eliminar su dashboard.

Figura 23. Diagrama de secuencia alternativo del caso de uso 3: eliminar dashboard
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3.23.14 CU4. Modificar dashboard

En la figura 24 se representa el diagrama de secuencia del flujo principal del caso
de uso, modificar dashboard. El usuario oprime el boton modificar dashboard, se
crea el formulario del titulo de este, el usuario lo modifica y envia la informacion. El
sistema modifica el dashboard en el objeto de entidad y muestra la ventana

actualizada.
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Figura 24. Diagrama de secuencia principal del caso de uso 4: modificar dashboard
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La figura 25 presenta el primer flujo alternativo de este caso de uso. En este, el
usuario ingresa el nuevo titulo que tendra su dashboard, pero no envia esta
informacion sino cancela la solicitud. El sistema regresa al dashboard sin efectuar

ningun cambio.
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Figura 25. Diagrama de secuencia alternativo 1 del caso de uso 4: modificar dashboard
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En este segundo caso alternativo, el usuario oprime modificar dashboard, no ingresa
la informacion a actualizar y envia asi el formulario. Por lo tanto, el sistema no
efectlia ningun cambio. El diagrama de secuencia que representa esto se encuentra

en la figura 26

Figura 26. Diagrama de secuencia alternativo 2 del caso de uso 4: modificar dashboard
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3.2.3.15 CUS. Listar widgets
A continuacion, se presenta mediante la figura 27, el diagrama de secuencia
principal del caso de uso, listar widgets. En este, el usuario oprime listar widgets y

aparece una ventana con los que se encuentran disponibles.
Figura 27. Diagrama de secuencia principal del caso de uso 5: listar widgets
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3.2.3.1.6 CUG6. Agregar widget
El flujo principal de este caso de uso, consiste en que el usuario oprime el boton
agregar widget, a continuacion, se crea el formulario que permite ingresar las
configuraciones de este, el usuario ingresa los campos del mismo y envia esta
informacion. El sistema agrega este nuevo widget en el objeto de entidad y lo

muestra en pantalla. Esto se evidencia en la figura 28.

Figura 28. Diagrama de secuencia principal del caso de uso 6: agregar widget
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La figura 29 muestra el primer diagrama de secuencia alternativo de este caso de
uso. En este, el usuario oprime el boton agregar widget y se crea el formulario de
las configuraciones. Este es enviado sin suministrar ningan tipo de informacién, por

lo que el sistema muestra un mensaje indicando que los campos son obligatorios.

Figura 29. Diagrama de secuencia alternativo 1 del caso de uso 6: agregar widget

! @ e +e e

Usuaric Boton agregar widget Control agregar widget Formularic configuraciones del widget Mensaje campes chbligatorios
I |

1: Oprime( ) I
1.1: Crear() I
1.1.1: Crear()

|
2: Enviar informacion() I
I

2.1: Enviar informacion{)

3 Crear()

— XY

Otro caso es cuando, al oprimir la opcién agregar widget por parte del usuario este
ingresa la informacion correspondiente, pero seguido de esto cancela el envid de
dicha informacion. Este segundo flujo alternativo es representado mediante la figura
30.
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Figura 30. Diagrama de secuencia alternativo 2 del caso de uso 6: agregar widget
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3.2.3.1.7 CU7. Eliminar widget
La figura 31 muestra el flujo principal de este caso de uso, mediante un diagrama
de secuencia. Este inicia cuando el usuario oprime el boton eliminar widget. Al
realizar esta accién aparece una ventana de confirmacion, el usuario afirma que

desea eliminar dicho widget y el sistema lo elimina del objeto de entidad.

Figura 31. Diagrama de secuencia principal del caso de uso 7: eliminar widget
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El diagrama de secuencia alternativo de este caso de uso se presenta en la figura
32. El usuario cancela la accién de eliminar el widget de su dashboard, por lo tanto,

el sistema vuelve a la ventana del mismo.

Figura 32. Diagrama de secuencia alternativo del caso de uso 7: eliminar widget
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3.2.3.1.8 CuU8. Modificar widget
Los diagramas de secuencia que se muestran de la figura 33 a la 35, constituyen el
caso de uso modificar widget. La figura 33 muestra el flujo principal de este. El
usuario oprime el botén modificar widget, lo cual permite que el objeto de control
cree el formulario de configuracién del widget. Se ingresa la informacion a actualizar

y se envia. Por ultimo, el sistema la modifica.
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Figura 33. Diagrama de secuencia principal del caso de uso 8: modificar widget
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La figura 34 muestra el diagrama de secuencia correspondiente al primer flujo
alternativo de este caso de uso. El usuario oprime el botébn modificar widget, al
realizar esto se crea el formulario de las configuraciones del mismo. Se ingresa la
nueva informacion, pero se cancela el envid. El sistema muestra el widget sin

efectuar ningn cambio.

105



Figura 34. Diagrama de secuencia alternativo 1 del caso de uso 8: modificar widget
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El segundo diagrama de secuencia alternativo se evidencia en la figura 35. En este,
el usuario no ingresa la nueva informacion requerida para realizar la actualizacién
del widget, envia este formulario y por lo tanto el sistema muestra el widget sin

efectuar ningn cambio.
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Figura 35. Diagrama de secuencia alternativo 2 del caso de uso 8: modificar widget
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3.2.3.1.9 CU9. Buscar widget
La figura 36 representa el flujo principal de este caso de uso, mediante un diagrama
de secuencia. El usuario oprime el boton buscar widget, aparece el formulario que
permite ingresar el nombre a buscar. Al realizar el envio de esta informacion, el
sistema realiza esta blusqueda y muestra una ventana con los resultados de la

misma.

Figura 36. Diagrama de secuencia principal del caso de uso 9: buscar widget
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El caso alternativo para este caso de uso, se presenta cuando el usuario no ingresa
la informacion del formulario y realiza asi el envio de la misma. Por tanto, el sistema

muestra un mensaje indicando que el campo es obligatorio.
Figura 37. Diagrama de secuencia alternativo del caso de uso 9: buscar widget

t 0 o o @

Usuario Baoton buscarwrdgct Control buscar widget Farmulario buscarwldget Mensaje campo obligatorio

1: Oprime() I

|

| |

1.1: Crear() I
1.1.1: Crear{) '[}:I

|

2. Enviar informacion()

|
|
I >
|
|

2.1: Emviar informacion( )

211 Crear()

*

3.2.3.1.10 CU10. Visualizar widget
Este caso de uso permite al usuario visualizar la informacion de un widget en
especifico, al oprimir el boton ver informacion del widget. En la figura 38 se presenta
el diagrama de secuencia correspondiente

Figura 38. Diagrama de secuencia principal del caso de uso 10: visualizar widget
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3.2.3.1.11 CUL11. Agregar calificacion
En las figuras 39 a la 43 se presentan los diagramas de secuencia correspondientes
a este caso de uso. El flujo principal se refleja en la figura 39. En este, el usuario
oprime el botén calificar widget, permitiendo asi que se cree el formulario que
permite ingresar la puntuacién, el usuario ingresa esta informacion y la envia. En
seguida, se permite ingresar el comentario correspondiente para la calificacion, este
es ingresado y enviado. El sistema inserta la informacion suministrada y muestra

una ventana con esta.

Figura 39. Diagrama de secuencia principal del caso de uso 11: agregar calificacion
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El siguiente diagrama de secuencia alternativo representa cuando el usuario agrega
una nueva calificacién, sin ingresar el comentario correspondiente a esta, es decir,
ingresando unicamente la puntuacion. En este caso el sistema almacena la
informacion suministrada y luego muestra una ventana con esta. Esto se visualiza

en la figura 40.
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Figura 40. Diagrama de secuencia alternativo 1 del caso de uso 11: agregar calificacion
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La figura 41 se encarga de mostrar el segundo flujo alternativo de este caso de uso.
En el cual, el usuario después de ingresar la puntuacién y el comentario, cancela el

envio de este. En este caso el sistema no realiza ninguna accion.
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Figura 41. Diagrama de secuencia alternativo 2 del caso de uso 11: agregar calificacion
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La figura 42 hace referencia al tercer diagrama de secuencia alternativo de este

3: Enviar informacion()

vy v

caso de uso. El usuario después de seleccionar la puntuacién, cancela el envio de

esta informacion, generando que el sistema no almacene ninglin cambio.
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Figura 42. Diagrama de secuencia alternativo 3 del caso de uso 11: agregar calificacion
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El dltimo flujo alternativo se ve representado en la figura 43. En este el usuario

intenta enviar el formulario de la puntuacién, sin haber ingresado una previamente,
esto ocasiona que el sistema muestre un mensaje indicando que este campo es

obligatorio.

Figura 43. Diagrama de secuencia alternativo 4 del caso de uso 11: agregar calificacion
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3.2.3.1.12 CU12. Modificar calificacion
La figura 44 se encarga de mostrar el diagrama de secuencia correspondiente al
flujo principal de este caso de uso. El usuario oprime editar calificacion, el objeto de
control crea el formulario de la puntuacion del widget, se ingresa la nueva
puntuacion y se envia esta. El objeto de control crea el formulario del comentario, el
usuario ingresa el nuevo comentario y lo envia. El sistema actualiza esta

informacion y muestra una ventana con la calificacion modificada.

Figura 44. Diagrama de secuencia principal del caso de uso 12: modificar calificacion
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La figura 45 muestra el primer diagrama de secuencia alternativo de modificar
calificacion. En este se observa que el usuario oprime el boton editar calificacion,
creandose asi el formulario de la puntuacién del widget, el usuario hace envié de
este sin ingresar una nueva puntuacion. Lo mismo sucede con el formulario del

comentario del widget. Por tanto, el sistema no efectlia ninglin cambio.
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Figura 45. Diagrama de secuencia alternativo 1 del caso de uso 12: modificar calificacion
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En la figura 46 se ve reflejado el segundo diagrama de secuencia alternativo. Al
crearse el formulario de puntuacion, el usuario ingresa el nuevo valor que desea.
En este caso no modifica el comentario de dicha calificacion. El sistema actualiza la

informacion suministrada y la muestra en pantalla.
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Figura 46. Diagrama de secuencia alternativo 2 del caso de uso 12: modificar calificacion
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Otro caso alternativo se da cuando el usuario no modifica la puntuacion de la
calificacion, pero si el comentario. En este caso el sistema actualiza esta
informaciéon y muestra una ventana con la misma. La figura 47 representa el

diagrama de secuencia correspondiente

Figura 47. Diagrama de secuencia alternativo 3 del caso de uso 12: modificar calificacion
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El ultimo flujo alternativo se da cuando el usuario inmediatamente después de
oprimir el boton de editar calificacion, cancela el envio de la informacion. Este esta

representado mediante un diagrama de secuencia en la figura 48.
Figura 48. Diagrama de secuencia alternativo 4 del caso de uso 12: modificar calificacion
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3.2.3.1.13 CU13. Eliminar calificacion

Cuando el usuario oprime el boton eliminar calificacién, el sistema la elimina del

2 Cancelar envio()

objeto de entidad calificacion y vuelve a la ventana anterior. El diagrama de
secuencia correspondiente al flujo principal de este caso de uso se encuentra en la

figura 49

Figura 49. Diagrama de secuencia principal del caso de uso 13: eliminar calificacion
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3.2.3.1.14 CU14. Agregar opinion
La figura 50 representa el flujo principal de este caso de uso, esto lo realiza mediante
un diagrama de secuencia. El usuario oprime agregar opinion y el objeto de control
la agrega en el objeto de entidad. El sistema muestra el comentario con la opinion

agregada.

Figura 50. Diagrama de secuencia principal del caso de uso 14: Agregar opinién
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3.2.3.1.15 CU15. Eliminar opinién
Este caso de uso permite que el usuario pueda eliminar la opinién realizada
previamente sobre un comentario. Para esto oprime eliminar opinion, el sistema la
elimina y muestra el comentario sin esta. La figura 51 representa mediante el

diagrama de secuencia lo anteriormente dicho.

Figura 51. Diagrama de secuencia principal del caso de uso 15: Eliminar opinion
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3.2.3.1.16 CU16. Modificar opinién
A continuacion, en la figura 52 se presenta el flujo principal de este caso de uso. El
usuario oprime modificar opinién, el sistema la modifica y muestra el comentario con

esta informacion actualizada.

Figura 52. Diagrama de secuencia principal del caso de uso 16: modificar opinion
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3.2.3.1.17 CUL17. Visualizar usuario
El usuario oprime el botdén ver perfil, seguido de esto, el sistema muestra una
ventana con la informacion del mismo. En la figura 53 se presenta el diagrama de

secuencia correspondiente.

Figura 53. Diagrama de secuencia principal del caso de uso 17: visualizar usuario
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3.2.3.1.18 CuU18. Modificar usuario
El flujo principal de este caso de uso esta representado en la figura 54, en el cual,
el usuario oprime el boton modificar usuario y se crea el formulario del correo
electrénico. El ingresa el nuevo correo electronico y lo envia. A continuacion, se
crea el formulario de la contrasefa, igualmente es ingresada y enviada. El sistema
actualiza esta informacion y muestra la ventana del usuario con la nueva

informacion.

Figura 54. Diagrama de secuencia principal del caso de uso 18: modificar usuario
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El primer flujo alternativo de este caso de uso, se presenta cuando el usuario quiere
modificar Unicamente su correo electrénico, el sistema se encarga de actualizarlo y
luego muestra la ventana correspondiente al usuario. La figura 55 muestra lo

anteriormente dicho.
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Figura 55. Diagrama de secuencia alternativo 1 del caso de uso 18: modificar usuario
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La figura 56 permite observar el segundo flujo alternativo mediante el diagrama de
secuencia. En este caso el usuario solo desea modificar la contrasefia, por tanto, el

sistema la actualiza y muestra la ventana de usuario.

Figura 56. Diagrama de secuencia alternativo 2 del caso de uso 18: modificar usuario

X

Ussano Boton modficer unuano  Controd modfear usuano Formulano modficar comen eleckdnice Formulano moddcar contraseia Uzuano Venians W
M I I
I I

1: Oprime]) |

1.4: Crea()

Z: Envaar informacion()

2.1 Envaiar infoamaocdn

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
I |
] |
] |
I |
| of |
I B I
1 [T |
H 1 21.1:Crea() |
I T |
: 0 3. Ingresar contrasedial) : :
T T T |
! ! 4 Enviar informacion() ! !
1 1 1 |
I I I . |
I I I 4.1: Emviar infoemaconj |
1 -+ : |
] ] |
I I 'Kl o | |
\ \ 4.1.1: Actuabzan) | |
| T T 'PTIJ
[ [ a4.10.2 Crear) !
I 1 | |
| | | | -k—t‘
I I | | I
| T | | | |
! ! ! ! ' !

120



Este ultimo diagrama de secuencia alternativo del caso de uso modificar usuario,
hace referencia a cuando el usuario oprime el botén de modificar usuario, pero al
crearse los formularios no ingresa informacion nueva. Por ello el sistema no realiza
ninguna actualizacion, en cambio muestra la ventana del usuario sin ningiin cambio

realizado. Esto se evidencia en la figura 57.

Figura 57. Diagrama de secuencia alternativo 3 del caso de uso 18: modificar usuario
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3.2.3.1.19 CU19. Modificar tema
A continuacion, en la figura 58, se tiene el flujo principal de este caso de uso,
representado mediante un diagrama de secuencia. El usuario oprime el boton
modificar tema, se crea una ventana con el listado de temas disponibles y es
seleccionado el tema deseado por el usuario. El sistema almacena esta informacion

y la modifica en la interfaz.
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Figura 58. Diagrama de secuencia principal del caso de uso 19: modificar tema
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3.2.4 Interfaz de usuario

Como se dijo en el capitulo 2 correspondiente al marco de referencia, la interfaz de
usuario tiene que ver con la parte visible de un software, siendo esta la que permite,
que el usuario y el sistema se comuniquen. La maquetacion de las pantallas

principales de la aplicacion se puede observar en el siguiente capitulo, numeral 4.2.
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4 DISENO DEL SISTEMA

En este capitulo se describe el disefio de alto nivel, que corresponde a la

arquitectura del sistema

4.1 ARQUITECTURA DEL SISTEMA

La arquitectura del sistema hace referencia a la manera en la que este se estructura,
generando un impacto ya sea positivo o negativo en la calidad del software, teniendo
en cuenta que los posibles criterios de calidad pueden ser mantenibilidad,
usabilidad, desempefio, entre otros. Un mal disefio del sistema implicaria demoras
en los tiempos de respuesta, dificultando que el usuario final manipule el sistema,
asi como alto acoplamiento que conlleva en el peor de los casos a que se sea
imposible la modificacion de funcionalidades existentes o la creacién de nuevas
funcionalidades. En otras palabras, la arquitectura del sistema trata de realizar una
organizacion global de este. Existen diversas arquitecturas de software como lo son

las monoliticas, cliente-servidor, en capas, entre otras.

El sistema disefiado adopta una arquitectura en tres capas, en la que los datos, la
l6gica de la aplicacion y la interfaz de usuario estan separados, las capas hacen
referencia a la separacion légica de la aplicacion. La primera es la capa de
presentacion, encargada de la interaccion entre el usuario y el sistema, esta
corresponde al front-end que es responsable de todo lo relacionado con la interfaz
con la que el usuario final interactia, generalmente se manejan tres tecnologias en
la construccion de este, las cuales son HTML, CSS y JavaScript, y a su vez en el
mercado actual existen tecnologias que las apoyan como es el caso de los
frameworks y librerias, un gran ejemplo de ello, es frameworks, como Angular y
librerias tales como Bootstrap o Animated. La segunda capa es la encargada de la
l6gica del negocio, es decir, es la que establece las reglas de funcionamiento del

sistema, esta capa corresponde al back-end, los lenguajes de programacion
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utilizados para el desarrollo de este pueden ser: PHP, Java, Phyton, ASP.NET,
Node.js, entre otros. En esta capa se hace uso de los servicios web basados en
REST, realizando la comunicacion de este con el front-end mediante el protocolo
HTTP que se encarga del intercambio de los datos, la identificacion de los recursos
se realiza a través del uso de URLs que corresponden a la localizacion de dicho
recurso, la forma de representar estos es por medio del formato JSON (JavaScript
Object Notation) puesto que proporciona alta velocidad de procesamiento, menor
tamafo de los archivos, y es un formato bastante simple; ademas la logica de
negocio también tiene en cuenta codigos de estado, métodos y cabeceras HTTP.
La tercera y Ultima capa es la de acceso a los datos, que almacena toda la
informacion correspondiente a la aplicacion, esta se encarga de la persistencia de
los datos. En la figura 59 se evidencia graficamente la arquitectura del sistema

disenado
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Figura 59. Arquitectura del sistema
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Usar esta arquitectura permite la clara separacion entre el front-end y el back-end
de un sitio web, que trae consigo gran cantidad de ventajas, entre ellas se tiene que
el mismo back-end puede ser utilizado para el desarrollo del front-end sobre
diferentes marcos de trabajo, otra ventaja se relaciona con la reduccién de tiempo
de desarrollo ya que estos dos pueden ser desarrollados por equipos de trabajo
completamente diferentes. Otro punto a tener en cuenta dentro de cualquier
arquitectura es el tema de los niveles, que son la separacion fisica del sistema. En
este caso se tienen multiples niveles puesto que se encuentra disefiada de manera
gue pueda crecer en una diversa cantidad de servidores o equipos. Inicialmente se
esta trabajando con tres niveles que corresponden a cada una de las capas, pero
se proyecta que con el tiempo estos aumenten, dependiendo de la disponibilidad de
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recursos y de las necesidades. Por ultimo cabe destacar que la arquitectura de esta
aplicacion tiene un enfoque orientado a servicios, puesto que esta, en la capa de
l6gica de negocio se compone de servicios, los cuales pueden estar construidos
bajo diferentes lenguajes de programacion ademas de ser independientes unos de
otros, heredando asi las ventajas que esta arquitectura trae consigo, como por
ejemplo mayor escalabilidad, interoperabilidad, mantenibilidad, entre otros.

4.2 DISENO DE LA INTERFAZ DE USUARIO

A continuacién, se presenta la maquetacion de las pantallas principales del sistema
mediante wireframe, sirviendo estas como base para el desarrollo del prototipo. La
figura 60 muestra la maqueta de la pantalla de inicio de sesién del sistema. En esta

se debe ingresar el usuario y la contrasefia en los campos correspondientes.

Figura 60. Maqueta de la pantalla de inicio de sesion

Ingresar

En la figura 61 se presenta el boceto de la pantalla, que el usuario visualiza cuando
ingresa por primera vez al sistema. En esta se tiene un dashboard creado por
defecto, con las opciones de crear, configurar y eliminar dashboard, ademas de

agregar widgets.

126



Figura 61. Maqueta de la pantalla principal del sistema
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La figura 62 muestra la pantalla que permite la creacion de un nuevo dashboard. En
el formulario se debe ingresar el titulo que este tendra.

Figura 62. Maqueta del formulario de creaciéon de dashboard del sistema

Site Title

Crearun nuevo dashbeard

Titulo del dashboard

Otro boceto de formulario es el relacionado con las configuraciones de los widgets.
En la figura 63 se presenta la maqueta para este
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Figura 63. Maqueta del formulario de configuraciones del widget
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El sistema cuenta con alertas que avisan al usuario cuando va a realizar una accion,
como eliminar un dashboard o alguno de los widgets que tenga agregados. En la
figura 64 se muestra el boceto de estas alertas, tomando como ejemplo la

eliminacion de un dashboard
Figura 64. Maqueta de pantalla de alerta del sistema
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En la figura 65 se presenta la forma de visualizacion de los widgets disponibles en

el sistema. Cada uno de ellos cuenta con la imagen, el nombre y la calificacion

respectiva. Ademas, en esta pantalla se tiene la posibilidad de agregar y de ver

informacion detallada de estos.

Figura 65. Maqueta de pantalla de visualizacion de widgets disponibles
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El sistema permite visualizar informacién correspondiente a cada uno de los

widgets. Por ejemplo, miniaturas, descripcion, autor, estadisticas de uso y

calificaciones del widget. El boceto de esta pantalla se puede observar en la figura

66.
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Figura 66. Maqueta de la pantalla de informacién del widget

Site Title
» i
Informacitn basica del widget come nombre, por quien fue
desarrollado cantidad de usos
Mo e completo détuguario
Programa
1 Ver perﬂl infarmacian basica del widget mediante el uso de graficas o
imagenes

@B Dashboards +

22 Aplicaciones

(W Cerrar sesion

Descripcion de utilidad y funcionamiento del widget

o0ul

Descripcién de uso del widget

La figura 67 muestra la maqueta de la pantalla de cambiar tema de la interfaz. En

esta se permite elegir uno de una serie de temas disponibles.

Figura 67. Maqueta de la pantalla cambiar tema de la interfaz
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5 PROTOTIPO

5.1 TECNOLOGIAS UTILIZADAS
5.1.1 Angular

Este framework se utilizé para el desarrollo del front-end del prototipo, puesto que
es un marco de trabajo que permite crear aplicaciones en el lado del cliente, con el
fin de aprovechar sus recursos y no recargar el servidor. Fue desarrollado por
Google, y es mantenido por esta misma compafia, la cual se encarga de introducir
mejoras y de respaldarlo. Esta escrito en TypeScript, cuyo lenguaje base es
JavaScript y es mantenido por Microsoft, cuenta con un tipado estatico y
herramientas de programacion orientada a objetos ademas tiene una caracteristica
muy importante y es que convierte su cédigo en codigo JavaScript el cual es el que
interpreta el navegador.

El patron de disefio que utiliza Angular es MVVM (model-view—viewmodel o
modelo-vista-modelo de vista), su objetivo es separar la interfaz de usuario de la
l6gica de negocio. El modelo se refiere al acceso a datos, la vista se encarga de
todo lo relacionado con la interfaz de usuario y el modelo de vista tiene que ver con
el enlace entre la vista y el modelo. Los actores principales de una aplicaciéon
desarrollada con Angular son los componentes, los modulos y los servicios. Los
componentes son pequefias clases que son identificadas por medio del decorador
@Component(), los cuales se encargan de cumplir una tarea especifica, estos estan

relacionados directamente con su template o plantilla HTML, en una aplicacion se
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tienen multiples componentes, por ejemplo el menu lateral seria un componente,
otro seria la cabecera de la aplicacion, entre otros. En la figura 68 se muestra un

ejemplo de cOmo seria un componente en Angular

Figura 68. Ejemplo de un componente en Angular
import { Component } from ‘@angular/core’:

@Component(
selector: ‘app-root”,
template:
<h1={{title}}</h1>
<h2=My favorite herc 1s: {{myHerc}}</h2>

1y

s

export class AppComponent {
title = 'Tour of Heroes';

myHero = ‘Windstorm';

Fuente 13. ANGULAR. Src/app/app.component.ts [imagen]. Displaying Data. [Consultado: 10 de noviembre de
2018]. Disponible en internet: https://angular.io/guide/displaying-data

Los médulos se encargan de declarar y agrupar un conjunto de componentes, cada
aplicacién tiene multiples modulos, teniendo uno principal o raiz que por convencién
se denomina AppModule, este actor hace uso del decorador @NgModule(). A
continuacion, en la figura 69, se presenta la estructura basica de un médulo en

Angular
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Figura 69. Ejemplo de un mddulo en Angular

import { NgModule } from '@angular/core”;

import { BrowserModule } from '@angular/platform-browser®:

@NgModule({
imports: [ BrowserModule 1],
providers: [ Logger ].

declarations: [ AppComponent J.
exports: [ AppComponent 1,
bootstrap: [ AppComponent ]

1

export class AppModule { }

Fuente 14. ANGULAR. Src/app/app.module.ts [imagen]. Introduction to modules. [Consultado: 10 de
noviembre de 2018]. Disponible en internet: https://angular.io/guide/architecture-modules

Los servicios son clases que se encargan de la logica de la aplicacién, utilizan el
decorador @Injectable() y su tarea principal es obtener los datos del servidor. La

estructura basica de estos se presenta en la figura 70

Figura 70. Ejemplo de un servicio en Angular

import { Injectable } from "@angular/core’;

@Injectable({
providedIn: ‘root’,

)
export class HeroService {

constructor() { }

Fuente 15. ANGULAR. Src/app/heroes/hero.service.ts [imagen]. Dependency Injection in Angular. [Consultado:
10 de noviembre de 2018]. Disponible en internet: https://angular.io/guide/dependency-injection

En la figura 71 se resume el funcionamiento de este framework

133



Figura 71. Arquitectura de Angular

Fuente 16. ANGULAR. Architecture overview [imagen]. [Consultado: 10 de noviembre de 2018]. Disponible en
internet: https://angular.io/guide/architecture

Si se quiere profundizar acerca de este tema, en la pagina oficial de Angular

(https://angular.io/) se encuentra la documentacion concerniente al framework.

5.1.2 Servicios web

La construccion de los servicios web, que conforman el back-end, esta directamente
relacionada con los casos de uso descritos en el capitulo 3 de analisis. Estos se
desarrollaron mediante la Ultima versiéon de java, la cual es java 8, que trae consigo
mejoras respecto de las versiones anteriores, en cuanto a seguridad, eficiencia en
el desarrollo y ejecucion, entre otras. Estos servicios se alojaron en un servidor web

Apache Tomcat 9.

5.1.3 JSON Web Token (JWT)
Es un estandar abierto que permite generar tokens, que son usados para controlar

el acceso a las aplicaciones, este token se considera confiable puesto que es
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firmado digitalmente. En la pagina oficial de JWT>! dicen que los dos escenarios en
donde estos tokens son mas utiles son la autorizaciéon y el intercambio de
informacion. En el primer escenario al inicio de sesion del usuario se recibe por parte
del servidor el token que tendra que ser enviado en las peticiones siguientes esto
con el fin de garantizar la identidad del usuario, este escenario es el usado en este
proyecto, el prototipo realizado funciona mediante este enviando el token cada vez
gue se hacen peticiones a cada servicio. El segundo escenario es usado cuando se
necesita compartir informacion de forma segura. Toda la informacion concerniente
a este estandar se puede encontrar en el RFC 7519 o en la péagina oficial
https://jwt.io/.

5.1.4 Bases de datos

PostgreSQL es uno de los gestores de bases de datos mas utilizados, es gratuito y
de cddigo abierto. Algunas de sus caracteristicas son la estabilidad y confiabilidad
que este provee, asi como reduccion de costos y gran variedad de tipos nativos.
PostgreSQL 10 fue lanzado el 5 de octubre de 2017 trayendo consigo gran cantidad
de caracteristicas, haciendo que se considere una de las actualizaciones mas
amplias. Entre estas caracteristicas se puede destacar que ahora se pueden realizar
consultas en paralelo de forma mas eficaz, se mejor6 la seguridad y correccién de
errores. Para el desarrollo de este prototipo se usaron dos versiones de este sistema
de gestién de base de datos, en primer lugar se us6 PostgreSQL 8 que contiene el
modelo de datos de la Universidad de Pamplona; y en segundo lugar se utilizé
PostgreSQL 10 para todo lo concerniente al modelo de datos de esta nueva

aplicacion.

5.1.5 Patron cache
El término cache se puede definir como un almacén de datos temporal en el cual se
guardan copias de otros datos que serian los originales, en esta, el acceso es

mucho mas rapido. Una de las mayores ventajas de esta es que aporta escalabilidad

51 AUTHO. Introduction to JSON Web Tokens. JWT [en linea]. [Consultado: 05 de octubre de 2018].
Disponible en internet: https://jwt.io/introduction/
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a los sistemas, ademas de disminuir la latencia, el consumo de ancho de banda y

de mejorar los tiempos de carga.

5.1.6 Librerias

En el desarrollo del prototipo se utilizaron cinco librerias: Chart.js, Sweet alert.js,
Compodoc, Animate.css y Angular2gridster. Chart.js es una libreria de JavaScript,
facilmente integrable con Angular, que permite realizar graficos responsivos y
animados, cuenta con diferentes opciones de configuracion que proporcionan
diversos tipos de gréficas, los cuales se pueden usar dependiendo de las
necesidades que se tengan. En su pagina web, https://www.chartjs.org/, se
encuentra toda la informacién necesaria para utilizarla. En la figura 72, se presenta

un ejemplo de grafica de lineas, realizado con esta libreria

Figura 72. Ejemplo de una gréfica de lineas con la libreria Chart.js

Fuente 17. CHART.JS. Chart.js Line Chart [imagen]. Samples. [Consultado: 10 de noviembre de 2018].
Disponible en internet: https://www.chartjs.org/samples/latest/charts/line/basic.html

Al igual que Chart.js, Sweet alert.js, es una libreria desarrollada en JavaScript que
brinda la posibilidad de mostrar mensajes emergentes de una forma facil y bonita,
haciendo que esta se haya popularizado en la actualidad. Un ejemplo de estas

alertas se evidencia en la figura 73
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Figura 73. Ejemplo alerta con Sweet alert.js.

Good job!

You clicked the button!

Fuente 18. EDWARDS, Tristan. [Imagen]. Installation. [Consultado: 10 de noviembre de 2018]. Disponible en
internet: https://sweetalert.js.org/guides/#installation

Compodoc es una herramienta que permite generar la documentacion de un
proyecto en Angular, ademéas de tener un disefio limpio y simple, es de cddigo
abierto, su instalacion es sencilla, se realiza mediante npm y es una herramienta
local, es decir, que no se hace necesario el uso de un servidor para esta. En la figura

74 se puede observar el tema por defecto de esta herramienta

Figura 74. Ejemplo del tema por defecto de la herramienta

compodoc-demo-todomyc-angular

N LICEMSE Development server

R ng foe & dew servar, Mavigate 1o heep Tl host Tree g will auteavaticaly
= Dependencien elizad i you chiange an of the aoirce fles

Code scaffolding
& Compenens = Bueng " t coup £ -name 10 GENGIGTE & New CoFEenar, You can ale use ng

Build

Ruring b o buid the praject, The buid artifacts will be glomd nthe t7 directory, Use the
v Mg for @ production build

werlaces z Further help

Toon gt hdare hoed s of) B2 o r @ rg - -helpof oo check oit the &

Compodoc supports syntax highlighting
o —

Screenshots of the application - (for assets embedding dema)

Mot B

Fuente 19. OGLOBLINSKY, Vincent. Default (gitbook) [imagen]. Themes. 2016. [Consultado: 10 de noviembre
de 2018]. Disponible en internet: https://compodoc.app/guides/themes.html

Animate.css como su nombre lo indica es una biblioteca de CSS que permite crear

gran cantidad de animaciones para las paginas web, su uso es sencillo basta con
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colocar la clase animated seguida del efecto deseado por ejemplo bounceln, en el
objeto HTML a animar. En su sitio web se encuentran todas las animaciones que
esta ofrece. Por ultimo, se tiene una implementacion para Angular del Gridster de
JQuery, llamado Angular2gridster, que permite que los elementos deseados dentro

de una pégina puedan ser reubicados de acuerdo a los deseos del usuario.

5.2 RESULTADOS

El termino validacion hace referencia al modo de constatar que todo lo especificado
cumple con lo que el cliente deseaba o no. La idea es realizar una evaluacion del
sistema durante su desarrollo o cuando este ya haya culminado, esto con el fin de
definir si satisface o no los requisitos. Esta validacion se puede abordar desde
diferentes criterios, los cuales pueden ser usabilidad, funcionalidad y escalabilidad,
entre otros. El prototipo realizado en este proyecto se puede validar parcialmente
puesto que no es un producto final y teniendo en cuenta los requerimientos que el
cliente, que en este caso es el Centro de Investigacion Aplicado y Desarrollo en

Tecnologias de la Informacion (CIADTI), especifico.

La funcionalidad determina si el sistema cumple con las caracteristicas para las que
ha sido disefiado. En este punto el enfoque que se le da es relacionado con el
cumplimiento de algunos de los requerimientos, cuando se habla de algunos y no
de todos es porque se esta tomando como referencia un prototipo mas no un

producto final. A continuacion, se presenta la descripcidon funcional del prototipo.

El prototipo resultante de este proceso es una aplicacion web en la que el usuario
debe iniciar sesion para acceder a las funcionalidades que esta le brinda. La figura

75 muestra la pagina de inicio de sesion
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Figura 75. Pagina de inicio de sesion

UNIVERSIDAD DE

PAMPLONA

Formando lideres para la congtruccidn de un nuevo pais en paz

Iniciar sesion

INGRESAR

Una vez el usuario ha sido validado, el sistema permite que este agregue la cantidad
de dashboards deseados a su interfaz, los configure o los elimine segun sus
necesidades, en la figura 76 se observa la pagina principal del sistema, con cada
una de las opciones mencionadas anteriormente. Al agregar un nuevo dashboard
se pide el titulo que este tendr4, como se observa en la figura 77. Si se desea
modificar después de agregado, lo que se actualiza seré este titulo. En cada uno de
los dashboards se puede agregar la cantidad deseada de componentes
denominados widgets. Al oprimir la opcion agregar widgets se muestra un listado de
los que se encuentran disponibles, esto se representa en la figura 78. En este listado
se tiene la opcion de visualizar la informacion concerniente al widget, que incluye la
descripcion, las calificaciones dadas, entre otros; o de agregarlo. La figura 79

presenta la pantalla de informacién del widget
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Figura 76. Pantalla de inicio de la aplicacion

Universidad de Pamplona

My Dashboard

NAVEGACION PRINCIFAL

& Peril
5% Dashvoards -

My Dashboard

fi Aplicaciones

&}

Cerrar sesion

©2016- 2017 AdminBSE - Material Desi..

Verslon: 1.0.5
localhost:4. aardj0

Figura 77. Pantalla de creacién de un nuevo dashboard

el dashboard

£1 titulo s obligatario
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Figura 78. Listado de widgets disponibles

Widgets disponibles

4l N gl )
L5 L foticany »
Grifico do barras Gréfico de barros Grifico de Lincas Grifico de radar
horizontales

Iframe Infobox

Figura 79. Ventana de informacion del widget

Universidad de Pamplona

LI 4l Infobox
Juan27782 %P YW, - v Developers Unipamplona Descargas  Puntuacién
Programas
NAVEGACION PRINCIPAL
2 Pei DESCRIPCION
Sin descripcion ] * Kk Kk K K
83 Dashhosrds +
BE agicaciones veres
EAEA [irap—
(1) cerrar sesion 7Y ::'
s - ] =

d
! -
EN CONSTRUCCION

©2016-2017 AdminBSB - Material Desi..
Version: 1.0.5
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Los widgets se dividen en cuatro tipos:

Infobox: Este tipo de widget se encarga de representar graficamente un titulo y un
valor, estos datos se consumen de un servicio que retorna esta informacion en una
estructura tipo JSON, un ejemplo de este tipo se puede observar en la figura 80.
Este componente se configura ingresando la URL del servicio, seleccionando su
forma de visualizacion de entre un conjunto de 15 estilos, su color y su icono. La

figura 81 muestra el formulario de configuracion de este widget

Figura 80. Ejemplo del widget infobox

Inscritos 2018-2 Inscritos 2018-2

3524 3524

Figura 81. Formulario de configuracién del widget infobox

Configuracion

URL Seleccione un estilo
http://172.26.3.12:8110/unipamplona-d: Estilo 8 #
Seleccione el color

Seleccione el icono

m ¥ © B m B8 n 4 8 8 =
@ ﬁ & 9 E 3] ih = “ A (,ii
A O @ B =2 C €6 € B 0 O e

Graphic: Permite realizar graficas estadisticas mediante la lectura de una URL que
corresponde a un servicio que retorne la informacion requerida para realizar dicha
grafica o por medio de un archivo CSV el cual debe tener una estructura definida.
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En este tipo de widget se identificaron cuatro subtipos los cuales corresponden a
las diferentes graficas que se pueden realizar, estos son: grafica de barras, grafica
de barras horizontales, grafica de lineas y grafica de radar. En la figura 82 se
observa un ejemplo de cada una de las gréficas que se pueden realizar con este
widget.

Figura 82. Ejemplo de los subtipos de graficas de barras, barras horizontales, lineas y radar respectivamente

) Estudiantes de pregrado O x
Estudiantes de pregrado 0% x
Estudiantes de pregrado
Estudiantes de pregrado
[ Inscritos Admitidos [__] Matriculados
1 Inscritos Admitidos [__] Matriculados
30000 2017-1
20000 2017-2
2018-1
10000
2018-2
0 0 5000 10000 15000 20000 25000 30000
20171 2017-2 2018-1 2018-2
Eﬂudiames ds prmdo . ¢ x Estudiantes de pregrado
[—1 Inscrites Admitidos [ Matriculados
Estudiantes de pregrado
1 Inscritos Admitidos [ -Matriewiades &tod
12000 2o

/ 15000

10000
8000
8000 10800
] J/ \\
4000 /5000,
J’ ‘\
2000 20182 \\ ¢ > /; 2017-2
20171 2017-2 2018-1 2018-2 \\ ’//
W

20181

Al realizar la configuracién de estas, ademas de ingresar ya sea una URL o el
archivo CSV, se permite ingresar un titulo que es mostrado en la cabecera del
widget, seleccionar un color para el encabezado y otro para el cuerpo, asi como
otras preferencias como tension, ancho del borde, estilo del punto, entre otras. A
continuacion, en la figura 83 se presentan los formularios de configuracion de las

graficas
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Figura 83. Formularios de configuracion de los subtipos de graficas de barras, barras horizontales, lineas y radar

respectivamente
Configuracion Configuracion
Titulo del widget Borde [ Apiladas Titulo del widget Borde [ Apiladas
Estudiantes de pregrado 1 Estudiantes de pregrado 1
Ingrese la URL o seleccione el archivo Ingrese la URL o seleccione el archivo
seleccionar archivo  NO se eligié archivo seleccionar archivo  NO se eligié archivo
el color de la cab leccione el color de la cab
| B8 ] 2 8 8 8 8 BB | B8 ] 2 8 8 8 8 BB
| e 2 a8 Bn | e 2 a8 Bn
Seleccione el color del cuerpo Seleccione el color del cuerpo
| e a8 [ I I I N B B | e a8 [ I I I N B B
| B 2 @888 | B 2 @888

Configuracion Configuracion
Titulo del widget Borde Estilo de punto Titulo del widget Borde Estilo de punto
S, + [ Tension i [ Tension
Estudiantes de pregrado 2 | triangle ¥ Estudiantes de pregrado 1 i circle
Ingrese la URL o seleccione el archivo Ingrese la URL o seleccione el archivo
Seleccionar archive Mo se eligié archivo Seleccionar archivo | NO se eligié archivo
el color de la cab el color de la
| e ] S s E e B EBm |8 | " B B BB BBS
a8 2 8 0B | e 2 8 0B
Seleccione el color del cuerpo Seleccione el color del cuerpo
| e | E s @ 8B EB |8 | " s 8 8B BB
a s 2 8 0B |8 2 B s B0

Al visualizar la informacién de este widget ademas se puede encontrar el formato
del archivo CSV que se debe subir para poder realizar dichas gréficas. La figura 84

muestra un ejemplo del formato de este archivo
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Figura 84. Formato del archivo CSV para realizar las graficas

Etiquetas EJEMPLO DEL ARCHIVO CSV
Enero, Febrero, Marzo, Abril, Mayo, Junio
1000,2000,5000,2500,3000,4000
Datos 3000,2300,4000,3300,2200,5000
leyendas nimero de matriculados, nimero de inscritos
Leyenda color rgba(54, 162, 235, 1)-rgba(246, 35, 115, 1)
Color

Iframe: Este widget permite visualizar un sitio web, en la figura 85, se muestra un
ejemplo de ello, mediante la pagina de la Universidad de Pamplona y de Angular.
Al configurar este tipo, se requiere que sea ingresada una URL que serd la direccion
web mostrada en el widget, un titulo y seleccionar un color para el encabezado y

otro para el cuerpo. La figura 86 representa el formulario de configuracion del widget
iframe

Figura 85. Ejemplos del widget iframe

Universidad de pamplona

B O M Q ™A & &

Pagina oficial de ANGULAR [ R 57
vO

UNIVERSIDAD DE PAMPLONA

Formando lideres para la construcciéon de un nuevo pais
enpaz

e
F"‘
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Figura 86. Formulario de configuracion del widget iframe

Configuracion
Titulo URL

Universidad de pamplona http://www.unipamplona.edu.co/

Seleccione el color de la cabecera

Seleccione el color del cuerpo

® ©

Application: Este ultimo tipo se encarga de visualizar los servicios que son
disponibles para una mayor cantidad de personas, por ejemplo, el horario del
estudiante, como se muestra en la figura 87, o del docente, las calificaciones
actuales, deudas en la biblioteca, entre otros. Al agregar este widget se configura
un titulo y se selecciona el color del encabezado y del cuerpo del mismo, este

formulario se puede observar en la figura 88.
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Figura 87. Ejemplo de widget application

Horario

COSTOS Y PRESUPUESTOS
7:00 pm - 8:58 pm

Figura 88. Formulario de configuracion del widget application

Configuracion

Titulo

Horario

Seleccione el color de la cabecera
| 8 " @ " s s & BB DD
a8 2 8B 8

Seleccione el color del cuerpo
| 8 " &8 " s s &E BB OB
|8 2 88

Como se mencion6 anteriormente los widgets pueden ser agregados, modificados,
asi como eliminados del dashboard deseado. Otra caracteristica que brinda el
prototipo es que el usuario puede cambiar el tema de colores de la aplicacion. La

figura 89 presenta la pantalla de cambio de tema de la interfaz
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Figura 89. Men( de cambio de tema

Universidad de Pamplona
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H aplicaciones

() Cerrar sesion

Lime

© 2016-2017 AdminBSB - Material Desi...
Versbon: 1.0.5

Yellow

Conociendo estas caracteristicas del prototipo realizado, cabe destacar que esta
interfaz permite que cada uno de los usuarios la personalice a su gusto, conllevando
asi a que cada actor del sistema tenga su interfaz completamente diferente a la de
los deméas. Como se observa en esta descripcién, los requerimientos 1, 2, 3, 4, 5,
6, 7, 8, 10 y 19 que se encuentran descritos en la seccion de andlisis, se estan
cumpliendo. Otro criterio es la usabilidad que esté directamente relacionada con la
experiencia de usuario, existen diversos factores que la afectan para bien o para
mal, entre ellos se tiene la cantidad de clics que debe dar el usuario para llegar a su
objetivo. El acceso al sistema puede ser tedioso si el usuario debe realizar
demasiadas acciones para acceder a las funcionalidades, teniendo en cuenta que
de esto depende la satisfaccién de este, por ejemplo, si un estudiante desea
consultar su horario, en el sistema actual el proceso que debe seguir es que debe
iniciar sesion, luego oprimir el botén académico estudiante, para asi poder buscar
entre el menu lateral izquierdo la opcién que en este caso es horario, dar clic en
este para que le aparezca una ventana en donde debera seleccionar el programa y
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por ultimo dar clic en continuar, de esta manera el sistema visualiza el horario. En

la figura 90 se muestra este proceso:

Figura 90. Pasos para visualizar el horario de un estudiante en el sistema actual
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(@ Mo seguro | academusoft.unipamplona.edu.cofestudiants/academuscft/academicofinicioSeguro jsp
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Ya se explico los pasos a seguir en el sistema actual, ahora se aborda este mismo
problema en el prototipo realizado. En este caso el usuario debe iniciar sesion,
buscar en el menu lateral el dashboard en el que tiene agregado el horario, dar clic
en este y de esta forma aparecera lo que el estudiante queria visualizar. En la figura

91 se muestra este proceso
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Figura 91. Pasos para visualizar el horario de un estudiante en
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Comparando este proceso en los dos sistemas, se tiene que la estrategia propuesta
reduce significativamente esta cantidad de acciones que el usuario debe realizar

para lograr lo deseado.
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6 CONCLUSIONES

La investigacion realizada logro proponer el disefio de una estrategia que
permite realizar la visualizacion de servicios, mediante un dashboard,
cumpliendo con caracteristicas de usabilidad, escalabilidad e interoperabilidad.

En el marco de referencia se profundizo acerca de las arquitecturas orientadas
a servicios y servicios web basados en diferentes estilos. De esta manera se
observo que el estilo REST es uno de los mas usados en la actualidad gracias
a sus innumerables beneficios.

El uso de servicios web basados en REST trae multiples ventajas como facilidad
de uso, comunicacion por medio del protocolo HTTP, asi como bajo
acoplamiento entre los componentes de un sistema. Cabe destacar que también
provee interoperabilidad, permitiendo que su construccion se haga mediante el
uso de diferentes lenguajes de programacion.

Los requerimientos funcionales del sistema se obtuvieron mediante mesas de
trabajo con los ingenieros del CIADTI, de los cuales se lograron representar diez
en el prototipo realizado.

Se definié para el sistema una arquitectura de tres capas, ya que provee un
aumento de la escalabilidad, facil mantenimiento del software y separacién clara
del front-end y el back-end.

Se estableci6 inicialmente una arquitectura de tres niveles (forma en que las
capas légicas se encuentran distribuidas en forma fisica), los cuales soportan
cada una de las capas del sistema, con la proyeccion que estos puedan
aumentar. Gracias a la arquitectura planteada el sistema puede creer con base
a las necesidades y a los recursos con los que cuente la institucion.

El prototipo desarrollado, permite a los usuarios a personalizar su entorno,
buscando de esta manera que la interfaz se adecue a sus gustos y necesidades,
Ofreciéndoles la gestion de dashboards, widgets, asignacion de estilos y demas

caracteristicas con las que cuenta el sistema.
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» El uso de framework como Angular, aporta una facil estructuracién del proyecto
propiciando asi su clara comprensidn, siendo esto ventajoso a la hora de agregar

o de crear nuevas funcionalidades en un proyecto de desarrollo.
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